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This project proposes the nomadic symbiosis as an alternative to 
conventional thinking to generate new objects, with which to keep 
initiate new relationships that can lead us events to new realities.
Alternatives to a world exhausted by power relationships, new 
conditions of possibility routed new future, environmentally 
sustainable, yes, but above all, sustainable for humans.
1. Keyword
Thing - Object - Power relationship - nomadic symbiosis
2. Resumen
Este proyecto propone la simbiosis nomádica como alternativa 
al pensamiento convencional para la generación de nuevos 
objetos, con los que mantener nuevas relaciones que inicien 
acontecimientos que nos puedan conducir a nuevas realidades.
Alternativas a un mundo extenuado por las relaciones de poder, 
nuevas condiciones de posibilidad que encaminen nuevos 
futuros, sostenibles con el medio, sí, pero sobre todo, sostenibles 
para el ser humano.
3. Palabras clave
Cosa - Objeto - Relaciones de poder - Simbiosis nomádica.
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4. Introducción
Tal y como nos demuestran diversidad de disciplinas sociales, 
los	objetos	son	significación	y	expresión	de	la	situación	y	
transformación	cultural	del	grupo	humano.	Son	reflejo	de	haceres,	
hábitos y costumbres. Son fósiles que actúan como altavoces de 
nuestra civilización, tan expresivos como cualquier texto antiguo.
Igualmente si agrupamos una serie de objetos con similares 
peculiaridades nos pueden servir para mostrar características 
sociales, políticas, económicas y culturales de un grupo social 
humano concreto.
Vivimos en una sociedad inmersa en el objeto, y sin embargo no 
somos	plenamente	conscientes	de	su	presencia	y	significación.	
Por este motivo surge la necesidad de este texto, mostrar la 
condición de posibilidad que los objetos tienen en su relación con 
el humano.
Entendiendo que los objetos son cosas conformadas por el 
humano y que tienen la capacidad de comunicar lo que el 
humano ha transmitido en él, no cabe duda de que representará 
las aprensiones, preocupaciones, recelos, prejuicios ..., en 
definitiva,	la	idiosincrasia	de	las	identidades	del	conjunto	de					
sus creadores.
El objeto es por tanto, un mediador entre el humano y su 
mundo. Es en este caso, el diseño el encargado de crear nuevas 
maneras de hacer mundos, nuevas maneras de diseñar nuevas 
sociedades a disposición de la mejora de la sociedad humana, 
sin olvidar el medio en el que se desarrolla.
La sociedad actual está embargada por relaciones de poder 
y	este	paradigma	es	reflejado	en	los	objetos	que	creamos,	
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transmite esas relaciones del objeto al sujeto, creando 
dependencia y sumisión.
Cabe destacar que, evidentemente, se pueden generar 
objetos que opten por relaciones de no poder, por relaciones 
colaborativas y de participación que nos incluyan y evitar que  
nos recluyan.
Para	ello	contamos	con	infinidad	de	ejemplos	de	simbiosis	en	
la naturaleza que poder copiar o mejorar. Y hago referencia a 
mejorar, porque vivimos en una sociedad altamente dinámica 
y cambiante, por lo que las propuestas deberían tener gran 
capacidad de adaptación, sin olvidar una gran capacidad de 
crítica que por nuestra parte no podemos obviar en nuestra 
relación con los objetos.
Por este motivo muestro la noción actual sobre la concepción de 
humanismo y cómo, por medio de esas conceptualizaciones, se 
abren condiciones de posibilidad para la mejora del ser humano.
Con	este	fin,	se	revisa	someramente	la	teoría	de	la	acción	y	su	
condición de posibilidad en relación con el objeto.
Como diseñador, pretendo intervenir en entornos, productos y 
servicios	con	el	fin	de	permitir	que	todas	las	personas	puedan	
participar en la construcción de nuestra sociedad, facilitando la 
comprensión,	uso	y	modificación	de	su	entorno	de	la	forma	más	
independiente que sea posible.
Por	este	motivo,	se	finaliza	el	presente	trabajo	con	una	propuesta	
de design fiction, con el afán de generar debate sobre el actual 
desarrollo tecnobiológico y el devenir del ser humano.
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5. Hipótesis
Este proyecto se fundamenta, en la teoría de que las relaciones 
que mantenemos con los objetos, están cargadas de 
significación	en	función	del	contexto	en	el	que	se	generen	y	de	
la	interpretación	que	se	hace	de	esta	significación.	Considerada	
la relación que se puede establecer entre el humano y el objeto 
como condición de posibilidad comunicativa y dialogante, se 
desprende que el diseño como disciplina es la transmisora de 
los atributos comunicativos y por consiguiente, parece tener 
la	capacidad	de	modificar	dichos	atributos	con	la	finalidad	de	
mejorar la relación que mantenemos con los objetos y al mismo 
tiempo, las relaciones que mantenemos con otros humanos.
Las relaciones que mantenemos entre humanos ha sido 
profundamente estudiada a lo largo de la historia, denotando que 
dichas relaciones están embebidas de relaciones de poder. Por lo 
que es comprensible, que en primera instancia, esas relaciones 
se dieran análogamente con los no humanos con los que 
nos relacionamos. 
Durante gran parte de la historia de la humanidad, el desarrollo 
del conocimiento humano tuvo su espejo en el desarrollo 
tecnológico, sin embargo durante las últimas décadas, estos 
procesos se han visto desequilibrados en detrimento del 
conocimiento humano.
El	avance	del	progreso	tecnocientífico	está	cada	vez	más	alejado	
del conocimiento común y pese a que en la actualidad no sea un 
problema, puede crear la condición de posibilidad necesaria para 
que lo pueda ser en un futuro. 
Como se ha comentado con anterioridad, las relaciones de 
poder con las que nos relacionamos entre humanos se traslada 
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al vínculo que mantenemos con lo no humano, empero, el 
desarrollo	tecnocientífico	está	generando	con	una	velocidad	
exponencial tecnologías con mayores capacidades que
las humanas.
Como ejemplo tenemos la robótica, que en un primer momento 
sirvió para automatizar procesos que los humanos realizaban 
manualmente. En la actualidad, se crean robots con capacidades 
creativas similares a las humanas, como la escritura narrativa o la 
dirección creativa.
Esta situación, nos posiciona con claridad en un momento en 
el que repensar cómo nos relacionamos con lo no humano, ya 
que si por ejemplo la tecnología replica la historia de la condición 




siquiera el más probable, pero sí debería hacernos replantear que 
las relaciones de poder puede que no sean el mejor camino.
Podemos generar muy diversas alternativas a nuestra actual 
sociedad, en las cuales mejoremos cómo nos relacionamos entre 
humanos y entre humanos y lo no humano, aunque para ello se 
considera oportuno un gran cambio de paradigma.
Este	proyecto	se	realiza	con	la	finalidad	de	aportar	un	pequeño	
grano de arena en el campo del conocimiento e intentar disminuir 
la diferencia entre el desarrollo tecnológico y el conocimiento 
sobre el mismo y estimular el debate sobre las implicaciones 
sociales, culturales y éticas de las tecnologías emergentes. 
La hipótesis de este proyecto es que el diseño de producto es un 
medio para el diseño de sociedades que no tengan relaciones de 




Diseñar un producto que muestre conceptualmente que se 
pueden establecer relaciones simbiótico-nomádicas entre el 
humano y lo no humano. 
6.2. Objetivos específicos
Los	objetivos	específicos	que	se	establecen	como	necesarios	
para la consecución del objetivo general de la investigación son:
Identificar	si	el	tipo	de	comunicación	que	se	establece	entre	el	
humano y lo no humano contiene las relaciones de poder como 
factor relacionado.
Conocer	qué	taxonomías	filosóficas	humanistas	contiene	la	
actualidad conceptual del biodiseño.
Realizar una propuesta de diseño de producto que muestre cómo 
se pueden mantener relaciones simbiótico nomádicas utilizando 
como medio el design fiction. 
La propuesta se enmarca dentro del design fiction porque parte 
del proyecto se basa en un desarrollo tecnológico que aún no 
se ha realizado, aunque diversos proyectos publicados en la 
actualidad indican que en un futuro próximo se podrá realizar.
7. Paradigma de la investigación
El	vocablo	investigar,	la	Real	Academia	Española	lo	define	como:	
“Indagar para descubrir algo.” Igualmente hace referencia a: 
“Realizar actividades intelectuales y experimentales de modo 
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sistemático con el propósito de aumentar los conocimientos 
sobre una determinada materia.”
La joven in-disciplina del diseño, desde su nacimiento ha 
buscado identidad y metodología propias. En su inicio son 
destacables escuelas como la Bauhaus o la Superior de Diseño 
de Ulm. En esta etapa, el racionalismo dominante buscó en la 
metodología	científica,	cómo	desprenderse	de	las	subjetividades	
de sus orígenes empíricos y técnicos.
En este camino surgieron dos variantes, aquella que indagaba 
en la sistematización de la práxis asumiendo parte del modelo 
científico,	y	en	la	cual	tenemos	el	ejemplo	del	Modelo	General	del	
Proceso de Diseño, desarrollado en la Universidad Autónoma de 
México UAM Azcapotzalco y publicado en 1977 (Gutierrez, 1977) 
muestra en sus cinco fases: caso, problema, hipótesis, proyecto 
y	realización,	una	clara	herencia	científica.
Y por otro lado, aquellas que postularon por la psicología como 
medio para encontrar un lenguaje visual objetivo. En esta línea 
cabe destacar a D.A. Dondis (1978) y su libro “La sintaxis de la 
imagen: introducción al alfabeto visual”.
Este proyecto se ha centrado en el paradigma: 
for, about/into, through/by.
Frayling (1993) con el afán de sistematizar la investigación 
propuso	una	clasificación	que	se	va	abriendo	paso	en	las	
esferas académicas: investigación para el diseño (research for 
design), investigación sobre el diseño (research into design) e 
investigación a través del diseño (research through design).
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Investigación para el diseño (research for design)
Es	la	investigación	en	la	que	el	producto	final	es	un	artefacto	u	
objeto diseñado (Frayling, 1993), o dicho de otra forma, es el tipo 
de investigación que se realiza habitualmente para el desarrollo 
de	un	proyecto	de	diseño,	y	que	algunos	académicos	definen	
como	“investigación	proyectual”.	Frayling	especifica	que	el	
objetivo principal de la investigación para el diseño no es lograr 
un conocimiento comunicable, por lo menos no en el sentido 
verbal, empero, sí será en sentido sígnico y simbólico. Está 
destinado a asegurar que los diferentes factores condicionantes 
del diseño, tecnológicos, ergonómicos, estéticos, psicológicos, 
etc. han sido considerados adecuadamente en el momento de 
realizar un proyecto.
Por otro lado, la investigación realizada desde esta perspectiva 
no tiene como objetivo lograr conocimiento transmisible sino que 
se centra en el desarrollo del artefacto o producto, es decir, no 
tiene	finalidad	científica	(Findeli,	2008).
La tipología de conocimiento involucrado es, sobre todo, 
tácito y no pretende ser publicado o discutido por la 
comunidad de investigación de diseño, de hecho, en muchos 
casos, es aún confidencial.
Investigación sobre el diseño (research about design o 
research into design)
Se realiza generalmente desde otras disciplinas, como la 
antropología, historia, psicología, semiótica, etc. Findeli (2008) se 
refiere	a	la	investigación	sobre	el	diseño	como	aquella	que	se	realiza	
acerca	de	sus	objetos,	sus	procesos,	sus	actores,	su	significado	e	
importancia para la sociedad, los negocios, cultura, etc. 
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En este enfoque la investigación no suele generar conocimiento 
para la disciplina del diseño, sino que el diseño es tomado como 
objeto de estudio, para generar conocimiento en las disciplinas 
desde las que se investigue.
Normalmente, como señala Findeli, “se lleva a cabo de acuerdo 
con	los	estándares	científicos,	sin	embargo,	normalmente	es	de	
poca relevancia para el diseño porque el principal objetivo de los 
investigadores que la realizan es contribuir al avance de su propia 
disciplina, no en particular del diseño”. (Findeli, 2008:71)
Investigación a través del diseño (research through design 
o research by design)
En este enfoque, el sujeto y el objeto de la investigación es 
el propio diseño, es decir, se parte del objeto de diseño para 
generar conocimiento sobre diseño.
Según Keyson, este tipo de investigación “se centra en el papel 
del prototipo de un producto como instrumento de investigación” 
(Keyson, 2009:2). Esto se sustenta en la comprensión de que no 
existe separación fundamental entre la teoría y la práctica del diseño, 
al contrario de lo que ocurre con la investigación sobre diseño. 
Findeli plantea que la investigación a través del diseño debería 
entenderse como la integración de los dos enfoques anteriores: 
la investigación para el diseño (for desing) y la investigación sobre 
diseño (about desing). Adquiere de la investigación para el diseño, 
el interés por mejorar la práctica diseñística y de la investigación 
sobre	el	diseño,	el	rigor	metodológico	y	científico	que	se	realiza	
desde otras disciplinas.
Esta investigación se enmarca dentro de esta variante por 
partir del diseño de producto, estudiar el producto desde una 
perspectiva comunicacional propia del diseño, usando al mismo 
tiempo, múltiples disciplinas para teorizarlo y por utilizar una 
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propuesta diseñística para generar un posible debate sobre la 
propia perspectiva. 
Sin embargo, no fue este camino el elegido en el inicio del 
proyecto. El comienzo se planteó desde un paradigma cualitativo 
fenomenológico interpretativo. Su enfoque, era comprender el 
fenómeno y profundizar en las experiencias, opiniones, visiones 
y	significados	que	los	usuarios	otorgan	a	las	relaciones	que	
mantienen con los objetos. Los fenómenos se explorarían desde 
la perspectiva de los participantes en su ambiente natural y en 
relación con el contexto, con el objetivo de encontrar el sentido 
de	los	mismos	a	partir	de	los	significados	que	las	personas	les	
conceden a través del análisis dialógico y observacional. 
Los objetivos planteados fueron: 
Generales:
• Conocer, desde una perspectiva fenomenológica, cómo 
son las relaciones entre humanos (sujeto) y no-humanos 
(objeto) en el ámbito hospitalario, respecto a las relaciones 
de poder como factor relacionado. 
• Diseñar un producto que evite las relaciones de poder.
Específicos:




• Conocer las emociones que experimentan los usuarios con 
los objetos que generan R.P.
• Profundizar en las vivencias que experimentan los usuarios 
con los objetos que generan R.P.
Se iniciaba la investigación, si formular una hipótesis, ya que como 
permite	el	método	cualitativo,	se	puede	generar	al	finalizar	la	
investigación en función de los datos obtenidos durante el curso 
de la misma.
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Como sujetos del estudio se consideron a los profesionales de 
medicina, enfermería y auxiliares de enfermería, así como usuarios 
de la red Hospitalaria de Utilización Pública de Barcelona, por 
ser ellos los principales protagonistas de la construcción de las 
relaciones de poder.
Se decidió realizar la investigación en el ámbito hospitalario por 
dos	motivos,	primero	por	considerar	que	es	necesaria	una	reflexión	
sobre las relaciones de poder que pueden generar los no-humanos 
sobre	los	humanos	y	cómo	pueden	influir,	y	segundo,	por	ser	un	
ámbito al que por accidente o enfermedad, cualquiera puede tener 
contacto, con el agravante de estar en un momento de extrema 
fragilidad psico-física. Así mismo poder realizar el ejercicio de tomar 
conciencia y comprender cómo se generan las relaciones de poder 
y por consiguiente, cómo poder evitarlas.
• Se propuso como criterios de inclusión:
• Profesionales de medicina, enfermería y auxiliares de 
enfermería, que actualmente estén trabajando, así como 
usuarios hospitalizados, en las siguientes unidades 
asistenciales:
• Ortopedia y traumatología
• Rehabilitación y medicina física
• Urgencias
El tipo selección de la muestra, sería mediante la inclusión de los 
sujetos	voluntarios	que	pueden	aportar	información	significativa,	
rica, profunda y completa, que ayudase a comprender el 
fenómeno de estudio.
Las técnicas de recogida de información serían a través de 
entrevistas individuales en profundidad semi-estructuradas, 
grupos de discusión, observación participante, diario de campo 
de observación e interpretativo.
No fue factible continuar con el desarrollo del proyecto por 
encontrar varias limitaciones:
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1. Inadecuada gestión de la entreda en campo por parte del 
investigador.
2. Demora en la aceptación de entrada en Campo. El 
investigador solicitó a la Universidad realizar la recogida de datos 
en un centro hospitalario. Se considera conveniente aclarar que 
el investigador, con el objetivo de cumplir con criterios de rigor 
metodológico y evitar el sesgo de deseabilidad, no propuso 
realizar la investigación en un centro hospitalario al que tenía 
facilidad para acceder. Por consiguiente se aceptó la propueta de 
la universidad que ofreció la posibilidad de realizarlo en el Hospital 
Materno-Infantil Sant Joan De Deu. La limitación surgió en la 
demora para comenzar la fase de obtención de datos.
3. Inadecuada comunicación entre el centro y el investigador. 
Tiene como resultado no poder realizar entrevistas ni grupos de 
enfoque. La propuesta por parte del centro de sólo poder realizar 
observación,	es	insufieciente	para	abordar	la	investigación
y poder cumplir con los objetivos que el investigador planteó.
4. Se retoma la gestión para entrar en otro centro, siguiendo 
criterios de conveniencia, pertinencia, y pragmáticos, es decir, 
por la facilidad, la factibilidad y la accesibilidad a la muestra. Pero 
el tiempo transcurrido, provocó que los potenciales participantes 
no estuvieran parcialmente disponibles en el periodo requerido, 
para cumplir con el cronograma de la investigación, induciendo 
otra gran limitación.
El	conjunto	de	estas	limitaciones	provocó	la	decisión	final	de	
cambiar la línea de investigación.
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8. Metodología de la investigación
Para poner en práctica los supuestos del paradigma de 
investigación a través del diseño referido por Frayling, se 
realiza	una	investigación	teórica,	finalizando	con	una	propuesta	
proyectual de design fiction y se utiliza una estratégia basada en 
las teorías de Paul Feyerabend expresadas en su obra Contra 
el método:
“El único principio que no inhibe el progreso es: todo sirve” 
(Feyerabend, 1986:3)
Se ha elegido este método aplicando el concepto defendido 
por Feyerabend, y como consecuencia de la multiplicidad 
de disciplinas que se utilizan a lo largo del marco teórico con 
el	afán	de	potenciarlo,	tales	como	la	filosofía,	antropología,	
comunicación, diseño... y así mismo, con estilos dispares como 
la fenomenología, pragmática, postestruturalismo...
“Un	científico	que	desee	maximizar	el	contenido	empírico	de	
los puntos de vista que sustenta y que quiera comprenderlos 
tan claramente como sea posible, tiene que introducir, según 
lo dicho, otros puntos de vista; es decir, tiene que adoptar una 
metodología pluralista.” (Feyerabend,1986:6)
También se ha elegido este método pluralista porque es una 
buena manera de fusionar la parte (ser humano) con el todo 
(contexto), de lo puramente subjetivo y arbitrario, con lo objetivo  
y lo regulado.
“Es posible conservar lo que podríamos llamar la libertad de 
la creación artística y aprovecharse al máximo de ella, no sólo 
como una válvula de escape sino como un medio necesario para 




9.1. Objeto y Poder
9.1.1. El nacimiento
Este proyecto inicia un viaje que pretende conocer con mayor 
profundidad aquello que desde nuestro primer despertar nos 
acompaña en el sinuoso camino que forjamos en cada paso.
Pasos que damos en parte gracias a la experiencia y que se 
alimenta de representaciones generadas con el mismo existir 
de la materia y que impulsa nuestra inteligencia a compararlas, 
ensalzarlas o separarlas entre sí, formando en conjunto eso que 
Kant denominó conocimiento sensible en su obra Crítica de la 
razón pura.
Es para nuestra especie completamente imposible, al menos por 
el momento, conocer la cosa en sí, únicamente nos es posible 
conocer la manera que tenemos de percibirla. Quizá incluso 
tengamos como especie una manera peculiar de percibirla, si nos 
comparamos con el resto de especies, pero con toda seguridad 
es la manera en que la percibimos todos los seres de 
nuestra especie.
Es el espacio-tiempo la forma pura de esa percepción. 
Únicamente podemos conocer a priori las formas puras del 
espacio-tiempo, dicho de otra forma, antes de toda percepción 
efectiva y por eso lo denominamos intuición pura. Es la sensación 
la que nos permite ser a nuestro conocimiento a posteriori, es 
decir intuición empírica.
Dada la dinámica del espacio-tiempo resulta de total importancia 
repensar la relación que mantenemos con aquello que percibimos 
y por extensión, la manera de percibirlo. Por este motivo surge 
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la necesidad personal de realizar este proyecto, aportar la 
percepción sensible particular del autor.
9.1.2. Observación, ardid de nuestra curiosidad.
En los albores de la humanidad, de aquellos primeros pasos entre 
la	materia,	insuficientes	para	nuestra	especie,	surgió	la	necesidad	
de conformar la materia. De la intuición sensible como pilar de 
nuestra curiosidad, comenzó la manipulación y construcción 
para alcanzar aquello que con anterioridad nos era desconocido. 
En la jungla urbana en la que en la actualidad cobramos vida 
estamos rodeados de cosas y cada minuto se diseñan, fabrican y 
desechan más y más. 
Para Heidegger “Lo que le da a las cosas su consistencia y 
solidez, pero al mismo tiempo provoca los distintos tipos de 
sensaciones	que	confluyen	en	ellas,		esto	es,	el	color,	el	sonido,	
la dureza o la masa, es lo material de  las cosas. En esta 
caracterización de la cosa como materia (ìlh) está puesta ya la 
forma (morf®). Lo permanente de una cosa, su consistencia, 
reside en que una materia se mantiene con una forma. La cosa 
es una materia conformada.” (Heidegger, 1996:4).
La cosa reaparece concretándose en el objeto, ese diferenciador 
con el que la acercamos y hacemos más nuestra, pese a que 
nuestra intuición advierta contrariedad, nos enfrentamos a la 
novedad y nos deviene incertidumbre y sospecha.
La forma adoptada es percibida, procesada y analizada sin 
dilación hasta que captamos esa relación que lo otorga sentido y 
la moldea.
En nuestro camino, aquellas cosas que por motivos cualesquiera 
cobran cierto grado de incidencia y que gustosamente participan 
de nuestras relaciones sociales, las convertimos en objetos.
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Esa relación no surge del azar, sino que se plentea en base al 
conocimiento que entre los miembros de nuestra especie y los 
objetos que nos rodean, generamos y comunicamos.
“Es la habilidad de los objetos para ser simultáneamente signos 
y símbolos, para transportar una parte del pasado al presente, 
pero también para dotarse perpetuamente con reinterpretaciones 
simbólicas, la esencia de su peculiar y ambiguo poder” 
(Pearce,1994:27).
9.1.3. Más allá de la apariencia
Como un puzzle en el que pieza a pieza completamos un 
conjunto, nuestras miradas componen nuestros objetos. Del 
mismo modo, cuando olvidamos, abandonamos o descuidamos 
la capacidad de diferenciarlos de las cosas, nos introducimos en 
un espacio que desconocemos y del que no sabemos cómo salir, 
nos perdemos entre la naturaleza.
Los objetos a los que hago referencia, aquellos que nos educan 
mediante el contacto, aquellos que colisionan con nosotros en el 
más profundo silencio, están tan próximos a nosotros, que no en 
pocas ocasiones únicamente nos percatamos de su presencia 
cuando involuntariamente tropezamos con ellos, o cuando nos 
soportamos en ellos para tornar del mundo imaginado.
Según Fernández Christlieb “Técnicamente, una cosa es un 
objeto	con	contornos	definidos	y	mientras	más	definidos,	
precisos y tajantes, más cosa es. (Fernández, 1998: 6).”
Aquellas cosas que en nuestro camino cobran cierto grado de 
incidencia y que gustosamente participan de nuestras relaciones 
sociales las convertimos en objeto.
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“(...) el objeto es comunicación, es un vehículo portador de 
signos, de mensajes, de expresiones sensibles o metafóricas: de 
cultura” (Amarilles, Pineda & Sánchez, 1998:7).
Pese a todo, no basta con mirarlos, estamos con ellos, 
compartimos la misma expresión de materia. Probablemente 
deberíamos realizar una mirada crítica para entenderlos con 
plenitud y con ello ayunarnos a repensarnos en el presente y en el 
devenir de nuestra especie.
Por ello no debemos resbalar hacia el abismo de un mundo 
exclusivamente de miradas, hay que mirar por fuera, sí, pero 
también hay que mirar hacia dentro, como nos indicó E. Hopper 
con	su	figuración	y	sentimiento	poético.
Para Fernández Christlieb “Las cosas tienen su secreto. El 
secreto de las cosas es aquello que tienen presente, pero que 
no aparece en los instrumentos de registro; aquello de lo cual 
se siente su ritmo, pero no se mide, aquello de afecto que les 
queda,	su	significado,	donde	uno	arriba	a	la	certeza	completa	de	
su existencia y su realidad, pero sin decir nada.” 
(Fernández, 1998:258)




espacio submediatico, en el que descendentes jerarquías de 
soportes de signos conducen hasta oscuras e impenetrables 
profundidades.(...) La relación del espectador con el espacio 
del soporte submediatico es así, por su propia naturaleza, una 




El objeto suscita sentido y contenido a cualquier teoría, 
como sólo en relación a él es posible la manifestación de 
nuestro mundo.
Los objetos nos sitúan dentro de la sociedad que los produjo.
Constituyen nuestra forma de organizar el mundo. Favorecen 
que	se	realicen	comunidades	de	percepción,	cuando	fluyen	entre	
unos y otros, oliendo, gustando, tocando, participando de la 
misma comunidad de objetos.
“Las cosas son las primeras en recibir una historicidad propia 
[...] y el hombre se apropia de esta historicidad en un segundo 
tiempo” (Foucault, 1968:357-58)
Por ejemplo, al llegar la noche, nos dirigimos a la cama a 
descansar, hasta que generalmente, un sonido previamente 
programado nos despierta, nos levantamos de la cama, quizá 
con sigilo para no importunar, nos calzamos las zapatillas, nos 
dirigimos hacia el aseo, nos desperezamos, caminamos por una 
vía demarcada por objetos. Respondemos a cosas que guían 
lo que hacemos, indicándonos cómo tenemos que hacerlo, en 
un circuito que exige conductas reactivas. En este proceso, 
carecemos de imaginación, voluntad o pensamiento. Los objetos 
nos conducen como si fueran lazarillos. 
9.1.5. Camino a la comunicación    
Un objeto transmite posibilidades, trayectos, objetivos, 
itinerarios físicos y metafísicos, poseen entidad propia. A su 
vez, respetamos leyes de propiedad que nos generan aún más 
dependencia de ellos, sin apenas cuestionar si es la mejor forma 
de relacionarnos con ellos, tal y como nos mostró Pierre-Joseph 
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Proudhon	en	su	obra	¿Qué	es	la	propiedad?,	donde	la	definió	
como “la propiedad es un robo”. (Proudhon, 2005:4)
Al crear cosas objetivamos el comportamiento social, 
vehiculamos realidades ancladas en posibilidades 
materiales y conceptuales.
Somos hijos de la materia, nuestros gestos imprimen detalles 
peculiares cuando creamos nuevas formas con criterio, y hasta 
se nos puede conocer por un estilo propio de hacer. Construir 
cosas hace el pensamiento.
Los objetos son cuasi-sujetos inconscientes que demarcan 
los gestos y las ideas sociales limitándolas y posibilitándolas: 
determinan el sujeto histórico mediante el esfuerzo que contienen 
y las posibilidades que abren. No se trata de productos 
plegados a la voluntad de un sujeto aparentemente decisivo 
y predeterminador, sino que son productores que doman 
voluntades y procuran las transformaciones oportunas 
para desarrollarse.
Los	objetos	implican	su	propia	finitud,	dibujando	los	límites	
de conocimiento en una situación o en un momento histórico, 
rompiendo el círculo cuando la inutilidad cierra el pensamiento.
El objeto puede ser tanto resultado de intuiciones, técnicas y 
éticas como motor de experiencias, métodos y estéticas.
Al	crear	un	objeto	se	le	otorga	un	significado	funcional,	aquel	con	
el que nos será presentado inicialmente.
“(…) aquella propiedad por la que el objeto es abocado, y aun 
destinado	desde	su	proyectación,	a	“significar	su	función”	de	un	
modo totalmente evidente a través de la semantización de un 





innumerables simbolismos en función del contexto en el que 
se encuentre.
“(...) el campo estético o de dispersión o connotativo del objeto, 
se	antepone	a	su	‘significación’,	expresada	en	su	función	utilitaria	
en sentido convencional. La simbolización se antepone a la 
significación	funcional	inmediata”	(Moles,1971:18).
El sociólogo francés Roland Barthes en su obra Mythologies, de
1957, analizó entre otros temas, los fenómenos que estimulan las 
actividades consumistas de la sociedad occidental, así como el 
significado	que	los	objetos	tienen	en	la	configuración	de	la	cultura	
de masas.
Su posicionamiento le permitió hacer extensivo a todo elemento 
significativo	el	correspondiente	valor	informativo.	Los	objetos,	
imágenes	y	comportamientos	se	configuran	y	que	acontecen	en	
nuestra vida cotidiana nos pueden aportar, por tanto, información 
contextual para entender los elementos constitutivos de la 
sociedad y de la cultura a la que pertenecen.
Barthes considera importante distingir lo que comunican los 
objetos	de	su	significado:	“significar	quiere	decir	que	los	objetos	
no transmiten solamente informaciones, sino también sistemas 
estructurados de signos, es decir, esencialmente sistemas de 
diferencias, oposiciones y contrastes” (Barthes,1993:246).
Además, no sólo los objetos que forman el mundo que nos
envuelve	tienen	una	significación	básica,	predeterminada	o	por	
configurar,	sino	que	también	contienen	un	significado	que	va	más	
allá de su presentación y que contempla la función psicológica y 
social de los objetos: 
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“el objeto sirve efectivamente para alguna cosa, pero sirve 
también para comunicar informaciones; todo esto podríamos 
resumirlo en una frase diciendo que siempre hay un sentido que 
desborda el uso del objeto” (Barthes,1993:247-248).
Barthes aplicó el modelo semiológico estructuralista para analizar 
la	significación	de	las	cosas	porque	consideraba	que,	siendo	una	
ciencia de las formas lingüísticas, nos brindaba la posibilidad de 
estudiar	las	significaciones	de	las	cosas	con	independencia	de	
su contenido y, porque, como otras ciencias que analizan los 
sentidos de los valores formales, no se limitaba a “encontrar el 
hecho	sino	que	lo	definen	y	lo	exploran	como	un	equivalente	a”	
(Barthes,1980:119).
Para Barthes la diferencia entre el lenguaje común y aquel que 
deriva de un sistema semiológico consiste, en el diferente número 
de	elementos	que	participan	en	el	contenido	significativo.	En	la




Por tanto, los objetos, considerados como un lenguaje, 
constituyen una unidad dialéctica que en los elementos y 
características distintivas forman un sistema sintagmático, un 
conjunto de signos que adquieren plenamente en función 
del contexto.
Desde esta perspectiva, la función comunicativa de los objetos, 
entendida como una unidad explicativa, está determinada por 
múltiples y constantes procesos de interrrelación en los que estos 
participan.	Por	lo	tanto,	la	competencia	de	su	significación	se	
hace extensiva a la concepción, producción y consumo social 
del producto.
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El objeto pasa de desarrollar un rol anecdótico y pasivo en 
nuestra cotidianeidad para adquirir un papel activo en la 
transformación de nuestro entorno. Tal y como podemos extrer 
de la obra de J. Baudrillard de 1984 Las estrategias fatales.
Los objetos se erigen como fenómenos que intervienen en la 
transfiguración	de	los	modelos	sociales	y	presiden	y	coordinan	las	
acciones de los individuos y sus estratégias vivenciales.
9.1.6 Definiendo el objeto
Derivado de la investigación y de la experiencia presento 
la	definición	que	manejo:	el objeto es sincrónicamente 
incertidumbre, expansión y síntesis.
Como humanos contamos con una única perspectiva 
que demarca nuestra comunicación con el objeto, nunca 
lo percibimos en su plenitud por lo que nos conduce a 
complementarlo mediante condiciones de posibilidad. La 
incertidumbre nos coloca en situación de imaginar y la 
imaginación es un medio para iniciar una experiencia que cerrará 
el círculo sintetizándose nuevamente en el objeto.
“es preciso alejarse del objeto, es necesario apartarse de él para 
poder verlo” (Flusser, 2001:80)
Los objetos no sólo poseen una expresión corporal y un sentido 
plástico, ni se agotan tampoco en la inmediatez de su uso. Los 
objetos	poseen	infinitos	planos	que	van	desglosándose	ante	
nosotros con premura o dilación, ofreciéndonos un laberinto de 
insinuaciones y, al mismo tiempo, la vía de escape, su superación 
y nuestra liberación.
Porque un objeto no satisface necesidades; satisface o no 
expectativas e inaugura siempre una nueva realidad, 
ahora sí, necesaria.
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El objeto habita en tres universos a la vez: el de su ser, el de su 
estar y el de su hacer. El primero proviene de la relación que 
lo produjo.
“(...) conocidas las prestaciones que se van a requerir al artefacto 
auxiliador, se trata de hallar aquellas formas que posibilitarán su 
operatividad” (Ricard, 1984:173).
Esa operatividad, esa utilidad, recoge el sentido de esta primera 
función	y	confiere	al	objeto	el	carácter	de	mediador	entre	el	
individuo y la situación.
Esa producción hace efectivo un segundo universo, el que lo 
combina con otros y le otorga un lugar propio, una ubicación que 
provoca consecuencias. Por un lado tiende posibilidades, y por 
otro, condiciona.
A partir de ahí, estamos obligados a convivir con el objeto, o a 
violentarlo hasta su destrucción. Aprendemos a gastarnos o a 
reponernos, a exigir satisfacción para las ideas o a cuestionarlas 
y adquirir conocimiento.
“(…) representa al mismo tiempo la concretización de un gran 
número de acciones del hombre en la sociedad y se inscribe en 
la categoría de los mensajes que el medio social envía al individuo 
o, recíprocamente, que el homo faber aporta a la sociedad 
global”. (Moles, 1971:10)
El objeto también es un elemento perteneciente a un sistema aún 
mayor, un sistema de posesión, de dominio provisional y local 
del humano sobre el mundo no humano más próximo, lo que 
conduce a la acumulación como mecanismo para ensanchar 
su	espacio	vital	y	a	la	identificación	con	la	suma	de	los	objetos	
poseídos, signos ostentadores de su capacidad consumidora y 
su posición en una estructura social.
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El objeto puede embeber al individuo en una catarsis de sus 
deseos, aportarle compensación a su frustración; es el regalo 
que alivia y consuela, el instrumento que divierte y que alegra 
cuando estamos embargados por un desengaño, aquel que 
momentaneamente nos puede rescatar de la tristeza vaga, 
profunda y sosegada, aquel que nos recupera de la irritación y 
el cólera.
No podemos mirar varios objetos a la vez, pero sí hacer un objeto 
con una composición de varias cosas. Esta valoración siempre se 
da entre dos o más cosas, siempre teniendo presente el espacio 
y el tiempo.
Es de esta combinación con otros, cuando surge y se desvela el 
contexto, haciendo visible el tercer universo. Que no es sino un 
ordenamiento compositivo, una disposición de cosas. En el cual, 
todo objeto despliega un espacio propio, un espacio intrínseco 
e íntimo, que lo sitúa en cierta tesitura con el mundo que lo 
circunda y que lo abraza. Es partícipe de una escenografía única, 
que sin su presencia sería distinta. Todos los objetos reciben su 
significación	en	el	contexto,	y	al	mismo	tiempo,	de	igual	modo,	le	
dan a este su entidad.
El objeto, en cuanto elemento de entorno, encaja en un complejo, 
en una agrupación estructurada a la que aporta aspecto y 
definición	de	conjunto,	realiza	una	función	estética,	a	la	vez	
profunda e inmediata. Constituye el principal responsable de 
la estética de la cotidianidad. El objeto es un mediador entre el 





entre el humano y su mundo. Es un puente entre el humano y 
lo no humano. El objeto en su origen es una mera prolongación 
de un acto humano, y en nuestra cotidianeidad lo habitual es 
que acabe desgajándose de su funcionalidad primigenia y se 
constituya en otro elemento más, ajeno al individuo y poblador 
del entorno humano.
“El objeto, inicialmente prolongación del acto humano en 
una funcionalidad esencial, utensilio generalizado (la casa 
de Gropius: máquina para ser habitada), se separa de esta 
inserción en la acción para acceder al rango de parte del Umwelt 
[entorno], transformándose luego en elemento del sistema, en 
condicionamiento del ser humano por el entorno.” 
(Moles,1972: 15).
El objeto es un operador, un conjunto de acciones que 
determinan. Los objetos ocupan el espacio vacío que organiza 
cualquier estructura. La acción del objeto tiene una íntima 
relación con la serie y a su vez se articula por medio de éste en 
estructuras. Empero este momento no es unidireccional, sino 
bidireccional, el objeto también es el responsable de desgranar 
la estructura en sus series, las cuales, se desmenuzan en los 
objetos que las ligan.
“…los	objetos	no	se	definen	por	su	composición,	localización	o	
forma.	Todo	lo	contrario.	Los	ejes	de	tal	definición	pasan	por	las	
relaciones que el objeto establece con la producción de alguna 
novedad, un acontecer, y una multiplicidad determinada. Si no 
aparece generación de acontecimientos no tenemos objetos, 




que deviene útil. Es un sistema estructurado simbólicamente. 
Para Heidegger el objeto oculta una acción aún más básica 
relacionada con la esencia de la cosa. El objeto está subsumido 
en una estructura más amplia que denominamos discurso.
9.1.8. Iniciador     
Los objetos tienen un papel completamente decisivo en el 
proceso de socialización del ser humano.
Leemos	en	los	objetos	los	significados	que	le	son	atribuidos	en	
su creación y en cuya lectura pueden estar nuestras experiencias 
personales, así como aquello que compartimos como grupo a 
escala local y como especie a escala global.
“Los objetos que usa la gente, a pesar de su increíble diversidad 
y, a veces el uso contradictorio, parecen ser señales en un 
modelo que representa la relación del hombre consigo mismo, 
con sus semejantes y con el universo” (Csikszentmihalyi & 
Rochberg-Halton, 1981:38)
Como humanos, tomamos decisiones que involucran a los 
objetos constantemente. Decidimos qué objetos utilizamos en 
nuestro camino, no sólo por su funcionalidad sino que también 
apoyándonos en ellos comunicamos nuestra identidad y 
la referenciamos.
“…cada hogar contenía una ecología simbólica, una red de 
objetos	que	se	refiere	a	los	significados	que	dan	sentido	a	las	
vidas de los que se quedaron allí” (Csikszentmihalyi, 1991:27)
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Los objetos que en nuestro entorno nos rodean, usamos y 
poseemos	colaboran	con	el	humano	en	nuestra	definición
identitaria.	Una	definición	que	nos	distingue	como	individuos	y	
que nos singulariza respecto a la otredad. Constituyen elementos 
significativos	que	forman	parte	integrante	del	sistema	social	y	
constituyen un marco de referencia, convencional, para 
nuestras experiencias.
El objeto es el dispositivo, el detonador necesario para derivar 
un discurso, y por consiguiente iniciador del acontecimiento. Se 
encarga	de	solidificar	aconteceres.
El acontecimiento requiere de la existencia del objeto para 
persistir	y	reflejar	el	paso	del	tiempo.	La	relación	entre	los	objetos	
y el acontecimiento está ensayada, por ejemplo, en la obra 
de Mead.
“Hay que volver a revisar la distinción entre cosas y 
acontecimientos.	El	acontecimiento	pasado	se	solidifica	en	
la cosa de tal manera que se convierte en el presente en las 
condiciones	fijas	para	los	últimos	acontecimientos.	Una	buena	
digestión, la salud y el estilo de vida son condiciones para las 
diversas actividades que sucederán en el futuro, y, como tales, 
constituyen algunas de nuestras más preciadas posesiones.” 
(Mead, 1932: 36)
9.1.9. Archivo
Como expresaba con anterioridad, el objeto da sentido al 
contexto y viceversa. La relación entre dos objetos no se 
encuentra en ninguno de ellos, pero sin ellos y un tercer punto de 
observación la relación resultaría de difícil testimonio.
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Miramos un objeto, lo percibimos, lo sentimos, posteriormente 
pasa a formar parte de nuestro archivo.
“En el archivo se coleccionan y custodian cosas que son 
importantes, relevantes o valiosas para una determinada cultura; 
todas las demás cosas sin importancia, irrelevantes o sin valor, 
quedan fuera del archivo, en el espacio profano. Sin embargo, 
los archivos culturales cambian constantemente: una parte del 
espacio profano se incorpora a ellos, mientras que otra parte de 
las existencias del archivo se desecha como algo que ha dejado 
de ser relevante.” (Groys, 2008:11)
“El archivo es ante todo la ley de lo que puede ser dicho, 
el sistema que rige la aparición de los enunciados como 
acontecimientos singulares” (Foucault, 2002:219). 
El archivo es, en otras palabras, el sistema de las condiciones 
históricas de posibilidad de los enunciados.
El objeto muta en la dinámica temporal a la que pertenecemos en 
función de nuestra identidad individual y/o colectiva.
“El propio objeto está sujeto, por tanto, a sufrir una 
transformación gradual aunque sostenida en cuanto a su 
significado,	al	pasar	de	ser	un	deseo	futuro	a	una	adquisición	
presente, o un recuerdo pasado” (Julier, 2010:88).
9.1.10. Caras del poder
Esa mirada primera, única e irrepetible del objeto, se verá alterada 
por nuestra idiosincrasia. Este gesto construye identidades 
individuales o colectivas cuando las cargamos de prejuicios. 
En este momento pasamos de sentir el objeto basándonos en 
sensaciones a sentimientos anclados en relaciones de poder. 
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Pasamos de sentirnos en común a sentido común, de la 
simbiosis al parasitismo, donde el poder es pilar de la 
arquitectura relacional.
La palabra poder construye ambiguas asechanzas, pues permite 
al menos de tres sentidos distintos y en cuya confusión se 
originan buena parte de los debates:
Primero	aquellas	que	observan	que	el	poder	es	un	influjo	
inmediato en el comportamiento individual que tiende a imponer 
una dirección concreta en la acción del individuo.
“Poder es la probabilidad de que un actor en una relación social 
esté en condiciones de imponer su voluntad a pesar de la 
resistencia, e independientemente del fundamento sobre el que 
se base esta probabilidad.” (Weber,1969:43)
“A tiene poder sobre B en la medida en que consigue que éste 
haga algo que, de otro modo, no haría.” (Dahl, 1957:152)
“Poder es la capacidad de algunas personas para producir 
efectos queridos y previstos en otras.” (Wrong, 1979:2)
De manera genérica podemos observar que asignan poder a 
individuos, que el poder es efectivo sobre otro individuo, por 
consiguiente	es	‘Poder	sobre’.	Poder	soportado	no	en	el	libre	
consentimiento	reflexivo	sino	en	la	amenaza	y	el	adoctrinamiento,	
desencadenando asimetría en la percepción de la realidad y 
sobre todo asimetría en las relaciones humanas.
En la segunda variante se desprende que el poder es una 
propiedad estructural de la sociedad o un rasgo que nace 
del sistema.
“[...] emerge en un sistema[...]” (Luhmann, 1975:9 y 11)
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“Poder es la capacidad de una clase social para realizar sus 
intereses	objetivos	específicos	[...]	el	concepto	de	poder	
no puede aplicarse a las relaciones interindividuales o a las 
relaciones cuya constitución se presenta independientemente de 
su lugar en el proceso de producción, por ejemplo, relaciones 
de amistad, o relaciones de socios de una asociación deportiva, 
etc. Puede emplearse en este caso el concepto de potencia.” 
(Poulantzas, 1973: 104 y 127).
“El poder, entonces, es una capacidad generalizada para 
asegurar la realización de compromisos obligatorios por parte 
de las unidades de un sistema de organización colectiva [...]” 
(Parsons, 1967:308).
“[...]	aquella	capacidad	para	influir	socialmente	que	alguien	
adquiere porque aquello que él es, intenciona o hace es 
condicionado positivamente por la actitud y el comportamiento 
de los demás, entonces el sustrato del poder consiste en 
una ecuación de intereses: los demás lo favorecen -expresa 
o involuntariamenteen la medida en que él -expresa o 
involuntariamente- les conviene. Y, viceversa, puede decirse 
que el poder es justamente esta ecuación de intereses -vista y 
manejada	bajo	el	aspecto	de	la	capacidad	de	influir	socialmente-	
que alguien obtiene a partir de esto.” (Buchheim, 1985:11)
En este caso, se interviene en el comportamiento de manera 
mediata,	configurando	el	mundo	de	los	humanos	y	determinando	




La autoridad, a diferencia del poder, es una relación asimétrica 
“libremente” aceptada por la que algunos humanos ceden a otros 
una capacidad de control, y lo hacen de forma consentida 
y	confiada.
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Por consiguiente, podemos entender relación de poder como:
“(...) red de relaciones siempre tensas, siempre en actividad más 
que un privilegio que se podría detentar; que se le dé como 
modelo la batalla perpetua más que el contrato que opera una 
cesión o la conquista que se apodera de un territorio. (...)
Este poder, por otra parte, no se aplica pura y simplemente como 
una obligación o una prohibición, a quienes “no lo tienen”; los 
invade, pasa por ellos y a través de ellos...” (Focault, 2002:33)
Es evidente que al hacer referencia al poder o a las relaciones de 
poder, de manera inmediata pensamos entre humanos, pero no 
es la única que se produce. Igualmente que entre humanos, las 
relaciones de poder se pueden dar entre humano y lo 
no humano.
9.1.11. Formador de identidades
Pero, ¿las relaciones de poder nos afectan por igual?, la 
identidad nos posiciona a tal respecto y nos sitúa con mayor o 
menor	grado	de	influencia	de	esas	relaciones.	La	identidad	que	
poseemos nos deviene de forma desigual durante las relaciones 
de poder que mantenemos.
Entendiendo	que	es	un	concepto	con	multitud	de	significados,	
utilizo	esta	definición	para	centrarlo:
“(...) una construcción nunca acabada, abierta a la 
temporalidad, la contingencia, una posicionalidad relacional sólo 
temporariamente	fijada	en	el	juego	de	las	diferencias”	(Arfuch,	
2002a:21).
En la actual sociedad de la información, Castells (1998: 30) 
diferencia tres tipos de identidades:
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• Identidad legitimadora, es la que introducen las 
instituciones dominantes de la sociedad para llevar          
a cabo y racionalizar su dominación frente a los     
actores sociales.
• Identidad de resistencia, es la sostienen aquellos 
actores que se encuentran en posiciones devaluadas 
o estigmatizadas por la lógica de la dominación de           
la sociedad.
• Identidad proyecto, se da cuando los actores sociales 
construyen una nueva identidad, a partir de los 
materiales culturales disponibles. Además, al hacerlo, 
no	sólo	redefinen	su	posición	en	la	sociedad,	sino	que	
también buscan la transformación de la estructura 
social.
En	base	a	esta	clasificación	se	podría	apreciar	claramente	cómo	
las identidades están construidas en base a relaciones de poder, 
independientemente del lugar que provengan. Lo que pone 
en evidencia que más allá de las diferencias con la otredad, 
la estructura subyacente, la relación de poder, siempre está 
presente en esta sociedad, es sistémica, pero no por 
ello inmutable.
Los objetos contribuyen en la creación de nuestras identidades, 
desde	el	momento	en	el	que	los	utilizamos	para	configurar	
nuestra consciencia personal y social permitiendo generar 
patrones reconocibles. 
Por ejemplo, J. Forlizzi Profesora de Human-Computer Interaction 
en el  School of Computer Science at Carnegie Mellon University 
considera	que	los	humanos	nos	definimos	a	través	de	los	
objetos enviando mensajes de quienes somos y qué intenciones 
tenemos: “A thing is a sign standing for something else that is 
intimately related to a person’s character and past experience” 
(Forlizzi, 1997:16).
36
El mensaje en los objetos puede ser empleado para 
comunicarnos con la otredad y adquiere condiciones de 
posibilidad	en	la	transmisión	y	expresión	diversos	significados		
que pueden ser entendidos por cualquier miembro de la 
comunidad social.
Es por consiguiente el objeto ya no sólo extensión de nuestro 
cuerpo, sino parte de nosotros como participante activo en la 
formación de nuestras identidades.
9.1.12. Formas de hacer, precisiones en torno al diseño
Conocido cómo es la relación entre humano y lo no humano, hay 
que entender cómo se generan los no humanos, las cosas, los 
objetos que nos rodean. 
En el proceso de generación cabe destacar una joven disciplina 
denominada Diseño.
Probablemente	estemos	en	condiciones	de	afirmar	que	el	diseño	
nace compartiendo el mismo tiempo que el ser humano, pues 
desde que comienza a generar utensilios de caza o de cocina, ha 
otorgado	a	dichos	objetos	una	configuración	especial,	una	forma	
y	una	función	específicas,	empero,	además	es	el	resultado	de	
una opción personal de aquel que los produjo. Esta contribución 
tiende a diferenciar el objeto, que pudiendo servir para un mismo 
fin,	adquirirá	desde	su	inicio	aspectos	diferenciados.
Situémonos en un lugar cualquiera, demos más o menos una 
vuelta completa y casi con toda seguridad estaremos rodeados 
de diseño. Por arriba, por abajo, a un lado o al otro, los objetos 
que nos rodean, ya sean bellos o feos, atractivos o no, útiles o 
inútiles, han sido diseñados y están desde que nacemos. Nos 
adaptamos con prontitud a contemplarlos y a interactuar con 
ellos, son nuestro medio para conocer nuestro mundo. 
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En el día a día, utilizamos el diseño como una extensión de 
nuestro cuerpo, nos ponemos el diseño, lo utilizamos para 
mejorar nuestras capacidades térmicas, visuales... A través del 
diseño adquirimos una posición y representamos un papel ante 
los otros. Con él solemos expresar afecto, disconformidad o 
proyectamos una ideología. Entendiendo esta como lo expresa 
Robyn Quin “La ideología es un conjunto de valores sociales, 
ideas, creencias, sentimientos, representaciones e instituciones 
mediante el que la gente, de forma colectiva, da sentido al mundo 
en el que vive”. (Marino, 2010:23)
Pero,	¿qué	es	el	diseño?.	Son	muchas	las	definiciones	existentes,	




Para Reswich “El diseño es una actividad creativa que supone la 
existencia de algo nuevo y útil sin existencia previa”. 
(Reswich, 1965).
Albers opinaba que “Diseñar es planear y organizar, relacionar y 




Frascara planteaba que “El Diseño es una actividad humana 
volitiva, una actividad abstracta que implica programar, proyectar, 
coordinar una larga lista de factores materiales y humanos, 
traducir	lo	invisible	en	visible,	en	definitiva,	comunicar.	Incluye	
juicios de valor, aplicaciones de conocimientos, adquisición de 
nuevos conocimientos, uso de intuiciones educadas y toma de 
decisiones”. (Frascara, 2000).
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Acercándonos algo más a nuestras fechas, Vicente Encarnación, 
profesional dedicado a la comunicación entiende que: 
“El diseño es una forma de pensar que permite encontrar 
soluciones, que otros no han visualizado, en productos, servicios 
y procedimientos. Puede aplicarse a cualquier campo, tanto 
para	solucionar	problemas	sociales,	como	para	modificar	hábitos	
culturales, desarrollar ofertas ambientalmente sustentables 
o incrementar la productividad de una empresa. Se utiliza 
para enfrentar problemas que el pensamiento convencional 
es incapaz de resolver: problemas que demandan soluciones 
interdisciplinarias,	flexibles	e	inusitadas.	Porque	el	buen	diseño	
es	integrativo;	precisa,	perfila	y	define	un	problema	interesante;	
analiza los modelos convencionales, toma lo mejor de las 
soluciones	parciales	y	configura	una	tercera	opción	que,	siendo	
congruente con el problema, ofrezca las ventajas buscadas sin 




maneja el autor de este proyecto es:
El diseño es una in-disciplina en constante mutación y adaptación 
que se encarga de investigar y diagnosticar aquello que le es 
de interés o le solicitan y en cuya finalidad está implícita la 
transformación del entorno.
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9.2. Biodiseño y Posthumanismo
9.2.1. El diseño como constructor de mundos
El diseño, por consiguiente, es generador de eventos, 
conocimientos, imágenes y conductas, ya sean individuales o 
colectivas, conscientes o inconscientes, que nos hacen distintos 
a quienes pertenecen a otros grupos, comunidades, culturas, e 
incluso de lo que alguna vez en nuestro pasado, fuimos nosotros 
mismos. El diseño es pués generador de símbolos.
Más allá de un golpe a primera vista, detrás de la apariencia 
casual y utilitaria del diseño se mimetiza, adecua y se constituye 
el goce, la crítica, la duda... ese laberinto complejo de relaciones 
que establecemos con la otredad.
En la medida en que planteó Goodman, todo sistema simbólico 
‘construye’	o	‘hace	mundo’,	podríamos	decir	por	consiguiente	
que	el	diseño	‘construye	mundos’.	Mediante	la	simbolización,	se	
dan “procesos que entran a formar parte de la construcción de 
un mundo” (Goodman, 1990:25).
Goodman describe algunos de estos procesos de construcción 
de mundo, como, por ejemplo: composición, descomposición, 
ponderación, ordenación, supresión, complementación y 
deformación.	Empero	no	es	definitiva	esa	fórmula,	ya	que	
podemos mediante la combinación de estos, o por medio 
de otros procesos igualmente crear nuevos mundos. Esto no 
significa	que	podamos	crear	nuevos	mundos	de	la	nada,	igual	
que no comenzamos a comprender cosas desde cero, sino 
desde un histórico de creencias y concepciones previas.
“Conviene que repitamos que esto no quiere decir que podamos 
llegar a formular versiones correctas fortuitamente, o que los 
40
mundos se hagan por carambola, pues siempre comenzamos a 
partir de alguna vieja versión o de algún viejo mundo que hemos 
tenido a la mano y al que estamos atados mientras no tengamos 
la determinación y la habilidad necesarias para rehacer esa 
versión o ese mundo y construir otros nuevos.” 
(Goodman, 1990:134)
Una de las principales aportaciones de Goodman es la de ofrecer 
una nueva forma de percibir, concebir y experimentar todo tipo de 
nociones, sentimientos, emociones, objetos, materiales e incluso 
nosotros mismos.
Desde esta perspectiva, el diseño ha de redirigirse a reconcebir 
la totalidad de los estilos de vida para hacerlos más sostenibles, 
ya que de seguir como estamos, sin un cambio radical, no 
tendremos un futuro que dejar a nuetros descendientes, tal y 
como muestran multitud de indicadores, como son el cambio 
climático, los campos de refugiados, etc.
El diseño es partícipe de la construcción de los diferentes 
entornos sociales por medio de su integración en el sistema 
productivo	que	promueve	el	consumo	y	define	el	valor	sígnico	
de las cosas. Es el generador de mensajes y relaciones entre el 
humano y lo no humano en un entorno dominado por un 
proceso comunicativo.
Será el consumo, concebido por Veblen como una institución 
regentada	por	la	significación	y	estratificación	jerárquica	de	
la sociedad, quien relacionará el valor sígnico con el valor de 
cambio del no humano:
“el diseño y las disciplinas del medio pueden ser considerados 
como una de las ramas de la comunicación colectiva... El diseño 
es la imposición a todos los niveles de los modelos y prácticas 
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operacionales de este valor de cambio signo”. 
(Veblen, 2010:246-247)
El	valor	significativo	que	los	humanos	otorgan	a	las	cosas,	son	
para el autor, el resultado de un juego complejo de interferencias 
entre las diversas redes de mensajes que emiten los 
sistemas comunicativos.
Es por ello que el uso del objeto queda afectado por las 
valoraciones y atribuciones adjetivas asignadas culturalmente y 
con las que se le caracteriza dentro de la sociedad. Su utilidad 
o	valor	significativo	no	quedará	restringida	únicamente	a	su	valor	
objetivo sino que, con el tiempo, se ensanchará hasta la totalidad 
de los efectos prácticos y concretos del objeto.
9.2.2. Oscuro camino
En el mundo en el que vivimos, a lo largo de la segunda mitad 
del siglo XX el orden económico mundial neocapitalista se alinea 
a la producción teniendo como resultado el consumo masivo, 
utilizando teorías postfordistas.
En este contexto, los objetos son creados para ser vendidos en 
vez de ser creados para suplir necesidades concretas. Como 
sostiene Moles, nos encontramos buceando en una cultura que 
produce	nuevos	productos	con	el	único	fin	de	ser	consumidos,	
en un ciclo cultural cuya idea fundamental es la aceleración. 
Genera objetos de carácter efímero, cargados de sentido con alto 
valor simbólico que prima sobre la función práctica.
Actualmente este contenido de alto valor simbólico que está 
embebido en elementos, pudiendo ser o no tangibles, es utilizado 
por la lógica neocapitalista como instrumento para incrementar o 
exacerbar el consumo masivo de productos.
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La simbología con la que están cargados los objetos, está 
directamente alineada con la mercadotécnia, entendiendo esta 
como	la	definieron	P.	Kotler	y	G.	Armstrong	“es	un	proceso	social	
y administrativo mediante el cual individuos y grupos obtienen lo 
que necesitan y desean a través de la creación y el intercambio 
de productos y de valor con otros grupos e individuos.” ( Kotler, 
& Armstrong, 2008:39), por consiguiente, la consecuencia de su 
función es la de consumir.
Es	el	consumo	el	que	define	cómo,	cuándo	y	dónde	hay	que	
modificar	el	diseño	de	los	productos,	y	en	cuya	única	finalidad	
está el incrementar las ventas.
Incluso, para facilitar la actual situación de personalización que 
reclaman	los	usuarios,	se	está	modificando	el	modelo	productivo,	
cambiando del modelo postfordista de fabricación en masa, por 
un nuevo modelo de personalización en masa denominado Agile
Manufacturing.	La	fabricación	ágil	se	puede	definir,	por	tanto,
“como un modelo de producción que integra la tecnología, 
los recursos humanos y la organización a través de una 
infraestructura informativa y de comunicación que otorga 
flexibilidad,	rapidez,	calidad,	servicio	y	eficiencia,	y	permite	
responder de forma deliberada, efectiva y coordinada ante 
cambios en el entorno.” (Camarero, & Bustelo, 2005:97) 
9.2.3. Destellos en la oscuridad
Como en muchas ocasiones, tenemos ejemplos en la historia 
de intentos de ciertos grupos de diseñadores por revolucionar el 
diseño y hacerlo más comprometido y menos comercial.
Uno de estos ejemplos fue el Diseño Radial italiano surgido
a mediados de la década de los 60. Su sueño original era sustituir 
al diseñador individual que realizaba su trabajo para grandes 
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compañías atendiendo a las clases privilegiadas de la sociedad, 
por grupos de trabajo que debatiesen colectivamente
y desarrollasen su trabajo resolviendo problemas “reales” 
relacionados con el hábitat, ya fueran de índole material, 
emocional o afectiva. Su objetivo era la búsqueda de alternativas 
para que estos hábitats no fueran resultado de la estimulación 
artificiosa	de	la	sociedad	de	consumo.
Sus proyectos tenían una clara intencionalidad crítica, basándose 
en	filósofos	como	Marcuse,	y	la	filosofía	de	la	Escuela	de	
Frankfurt, Alemania.
Sin embargo, en la década de los 80, se disuelven este tipo de 
grupos entre el fracaso programático y el éxito mediático.
Son muchos los problemas que nos podemos encontrar en un 
camino de lucha, pero el primero tal y como lo destaca Numberto
Chaves “clientes son los que pagan y las causas nobles suelen 
carecer de presupuesto”. (Chaves, 2001:175)
Algunos autores, se expresan en la misma línea, como Gerard
Paris-Clavel	cuando	afirma:	“Lo	que	me	interesa	son	los	sujetos	
que hacen preguntas. Y por supuesto, la utopía de una sociedad 
igualitaria. (…) En una época en que nos ahogamos en la diarrea 
visual y televisiva, en que el realismo capitalista de la publicidad
y sus andariveles mediáticos proveen una respuesta para todo, la 
práctica	artística	de	los	artistas	gráficos	hacedores	de	imágenes	
puede ayudar a que se formulen preguntas”. 
(Paris-Clavel,2001:160)
Otros autores intentaron redirigir el destino del diseño haciéndolo 
llegar a las clases menos pudientes de la sociedad, como por 
ejemplo Morris, que en la conferencia pronunciada ante la
Asociación de la Federación Democrática de Hammersmith en
Kelmscott House, el 30 de noviembre de 1884 y publicada por 
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primera vez en Commonweal, 1887, comentó:
“No estoy abogando por la producción de un poco más de 
belleza en el mundo, por mucho que la ame y por mucho que 
esté	dispuesto	a	sacrificarme	por	ella;	es	por	la	vida	de	los	seres	
humanos por lo que abogo.” (Morris, 2004:21)
“El	objetivo	esencial	de	la	industria	es	“obtener	beneficios”;	
resulta frívolo especular si los artículos que se elaboran tienen 
mayor o menos utilidad para el mundo, con tal de que se pueda 
encontrar a alguien que los compre a un precio tal que, cuando el 
trabajador haya recibido la menor cantidad posible de productos
y comodidades de primera necesidades que se le pueda hacer 
aceptar por su elaboración, quede algo como recompensa para 
el capitalista que lo ha empleado” (Morris, 2004:120).
Por supuesto, en la actualidad es común abogar por un cambio 
social radical, por ejemplo Terry Irwin, directora de la Escuela de 
diseño de la Carnegie Mellon University, junto a los profesores
Tonkinwise	y	Kossoff,	investigan	sobre	el	Diseño	para	la	transición	
a partir de esta premisa: “Los problemas complejos pueden 
manifestarse como problemas aparentemente triviales / simples
a nivel local (contexto limitado), pero en realidad son a menudo 
‘fragmentos’	de	los	problemas	complejos	que	existen	en	
múltiples niveles; nivel local, regional y global. La capacidad 
de ver las raíces de estos problemas complejos y visualmente 
representar sus interconexiones/interdependencias y por lo tanto 
saber dónde es probable que sea más potente la intervención del 
diseño es una habilidad clave para el diseñador de transición.” 
(Irwin, 2014)
“El Diseño para la Transición es un área emergente en la 
investigación y práctica del diseño, que pretende afrontar y dar 
soluciones a los cambios globales de la sociedad actual y futura a 
partir de criterios de sostenibilidad ambiental, social y económica.
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Este enfoque participa de la idea de que el diseño se comporta 
cada vez más como la construcción de escenarios sostenibles en 
entornos complejos.
En la actualidad las soluciones de diseño deben afrontar 
problemas complejos (wicked problems), como la contaminación, 
la pobreza, la pérdida de la biodiversidad, la crisis económica
y los problemas de privacidad, por nombrar algunos. Más aún, 
todos estos problemas están interconectados y dependen de una 
variedad de sistemas interdependientes, que muestran diversos 
niveles de escala dentro de las esferas sociales y ambientales.”
(Costa, T., García i Mateu, A., 2015:2)
En la revisión de la literatura observamos que son muy diversos 
los que demuestran ser conscientes de la situación de su 




planos, ilustraciones, maquetas, etc., establece una estructura 
de	signos	y	de	representaciones	que	se	refieren	a	un	mundo.	El	
diseñador construye textos que describen objetos e imágenes 
que	deben	ser	posteriormente	producidos,	al	hacerlo	define	
un nuevo mundo que es igual al mundo real presente más la 
inserción del objeto diseñado y las interacciones sociales que 
dicho	objeto	implique.	El	diseñador,	al	elaborar	el	proyecto,	define	




Los cambios también incluyen a la propia disciplina, 
actualizándose a la contemporaneidad que le corresponde.
Por ejemplo, hasta no hace mucho tiempo, el biodiseño estaba 
asociado a la biónica, entendiendo esta como la ciencia que 
busca entre los seres vivos, animales y vegetales, modelos de 
sistemas en vista a realizaciones técnicas. Jack E. Steele Coronel 
Médico de la fuerza aérea de los Estados Unidos, acuñó el 
término	en	1960	y	la	difinió	como:
“La biónica es la ciencia de los sistemas que tienen un 
funcionamiento copiado del de los sistemas naturales, o que 
presentan	las	características	específicas	de	los	sistemas	naturales	
o hasta que son análogos a ellos” 
(Steele, Citado en Gérardin,1968).
Son múltiples las fuentes de inspiración que el diseño ha utilizado
a lo largo de su historia, aunque sin duda hay una que sobresale 
de las demás, la naturaleza. Ese mundo material no creado por el 
ser humano.
Podemos extraer de la historia del arte y de las técnicas, multitud 
de	ejemplos	que	manifiestan	el	interés	del	hombre	por	los	
modelos naturales desde la más remota antigüedad. Algunos 
de ellos, como Dédalo e Ícaro, nos han llegado a través de la 
mitología, atribuyendoles la invención de dispositivos de vuelo 
inspirados en los pájaros y la construcción de robots.
La relación de arte, diseño, biología y tecnología no es nueva, 
pero sí requiere de actualización constante. Comenzamos 
por observar y replicar utilizando medios como la pintura o 
la escultura, y tenemos ejemplos cercanos en las pinturas 
prehistóricas rupestres de Atapuerca.
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Puede destacar el Renacimiento, como momento en el cual 
ciencia	y	arte	se	unen	con	un	mismo	fin,	el	conocimiento	
anatómico, ya sea directo o mediante disección o vivisección. Por 
ejemplo, Leonardo Da Vinci analizaba, observaba y diseccionaba 
las estructuras naturales, hizo de ellas innumerables diseños 
anatómicos, y se abocó a una transposición de principios a 
través de realizaciones a otra escala y en otros materiales.
Es a partir de mediados del S. XX cuando se comienza a
reposicionar el diseño, pasando de utilizar la naturaleza como 
inspiración, a la utilización de tejidos, células, bacterias,... en 
definitiva	la	naturaleza	como	medio.
El material orgánico se convierte en la herramienta artística, 
desde plantas, ADN, hasta piel humana, laboratorios, 
bioreactores, tubos de ensayo; de los cuales se toma posesión y 
se	crean	obras,	modificando	así	todo	proceso	histórico	y	cultural.
Como muestra de la situación actual y su interdisciplineidad, 
podemos destacar distintas universidades, que desde diversas 
perspectivas afrontan la importancia del biodiseño. Por ejemplo la 
Universidad de Stanford creó en 2001 el Programa Biodesgn
Innovation y en la actualidad ha evolucionado a Stanford Byers
Center for Biodesign; la Universidad de Buenos Aires tiene el 
programa Biodiseño y Productos Mecatrónicos, o el programa
Design Health Barcelona (d·HEALTH Barcelona), impulsado por
Biocat para fomentar la innovación y el emprendimiento en el 
ámbito biomédico, que es máster propio de la Universidad de
Barcelona (UB).
En opinión de Bruno Latour, cuanto más avanza la tecnología, 
mayor es el efecto de las cosas sobre la gente y la gente sobre 
las cosas. (Op.C texto de Bruno Latour incorporado en el 
documento Área disciplinar del conocimiento proyectual. Reinaldo 
Leiro. 2004).
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En la actualidad, los campos disciplinares se superponen, por ello 
no es casual que el ENSAM ( École Nationale Supèrieure d`Arts et 
Métiers) de la Universidad de París tenga su Laboratorio de
Biomecánica (LBM) junto al Instituto de Diseño Industrial, y 
ambos trabajen, en colaboración, en proyectos de I+D.
En la actualidad se denomina biodiseño a aquellas prácticas 
que se dan relacionadas con la biotecnología. Dentro de estas 
acciones se encuentran aquellas que se relacionan con la 
biotecnología y aquellas que la utilizan como medio y concepto.
Según el diccionario crítico de ciencias sociales, la biotecnología 
se	define	como:
“El conjunto de procesos industriales que implican el uso de los 
sistemas biológicos, aplicación de los principios de la ciencia y 
la ingeniería al tratamiento de materias por medio de agentes 
biológicos en la producción de bienes y servicios” o bien se la ha 
definido	diciendo:	“La	Biotecnología	es	el	fruto	de	los	progresos	
contemporáneos de la biología molecular y la genética.” 
(Sánchez, 2009).
Dentro de las disciplinas artísticas, igualmente que en diseño, se 
realizan proyectos enmarcados como bioarte, y pese a que no 
todos	tratan	de	no	cosificar	al	animal	no	humano,	sí	encontramos	
ejemplos de reivindicaciones en esta línea, por ejemplo, Laura 
Benitez Valero en su conferencia Animales no-humanos como co-
creadores en las prácticas artísticas contemporáneas, presentado 
en el I Congreso internacional de la Red española de Filosofía, 
dentro del marco Los retos de la Filosofía en el siglo XXI.
En su presentación hace una crítica a diversos proyectos de 
bioarte y concluye: “Las nuevas relaciones entre arte y ciencia 
deberían	apuntar	a	la	dilución	de	los	sistemas	de	clasificación	
que sirven a la explotación, en lugar de suponer una abstracción 
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de	las	herramientas	científicas	que	convertidas	en	útilies	
políticos pueden derivar en la demarcación de las barreras y en 
mecanismos de alienación.”  (Benitez, 2015:98)
9.2.5. Repensar lo humano
La conceptualización de estas prácticas nos conducen 
inexorablemente a la conceptualización de lo humano que 
nuestra contemporaneidad alberga. En este pensar lo humano, 
podemos encontrar diversas teorías como el humanismo, 
antihumanismo, transhumanismo y posthumanismo.
La historia clásica nos sitúa en el origen del concepto 
Humanismo, siendo Protágoras el que propuso al Hombre 
como “la medida de todas las cosas”. Posteriormente podemos 
observar en la premisa “mens sana in corpore sano” que acuñó 
Leonardo Da Vinci en el Hombre Vitruviano, como un ideal de 
perfección que comienza en el cuerpo y se extiende a valores 
intelectuales,	discursivos	y	espirituales.	Estos	definen	la	ilimitada	
capacidad de perseguir la perfección individual y colectiva. 
En resumen, el humanismo busca potenciar las capacidades 
humanas biológicas, racionales y morales a la luz del concepto 
de progreso racional, orientado teleológicamente.
Este pensamiento se potenció con el pensamiento Renacentista
y en el SXVIII se asoció a los principios de la Ilustración, la
Reforma Religiosa y la Revolución Francesa, desarrollándose 
históricamente como modelo de civilización eurocéntrica, 
entrando	en	crisis	al	finalizar	la	Segunda	Guerra	Mundial	tras	
visualizar la capacidad deshumanizadora que mostraron los 
campos de concentración y exterminio del Nacional Socialismo, 
el Fascismo, y sin olvidar los Gulags del Comunismo.
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Unos persiguieron el concepto ilustrado de autonomía de la 
razón y la moral, y los otros persiguieron la visión comunitaria 
de solidaridad y se ensañaron con los principios humanistas de 
autenticidad promoviendo la alienación bajo las doctrinas del 
aparato (Politburó). El resultado de dicha traición al humanismo
dió como resultado el Antihumanismo.
“Todos los humanismos hasta ahora han sido imperialistas.
Estos hablan de lo humano en los términos y en los intereses de 
una clase, un sexo, una raza y un genoma. Su presión sofoca a 
aquellos que no ignora. Es casi imposible pensar en un crimen 
que no se haya cometido en nombre de la humanidad.” (Davies, 
citado en Braidotti, 2015).
La Asociación Transhumanista Mundial (The World Transhumanist
Association) fundada por Nick Bostrom y David Pearce en 1988 
con el objetivo de reagrupar, estructurar y darle reconocimiento 
universitario al transhumanismo.1
Para los transhumanistas nuestra actual condición de humano no 
es	el	paso	final	de	la	evolución,	sino	el	principio.
“El transhumanismo puede describirse como una extensión del 
humanismo, del cual se deriva parcialmente. Los humanistas 
creen que lo que importa son los humanos, que los individuos 
son lo importante. Podemos no ser perfectos, pero podemos 
hacer mejor las cosas y promover el pensamiento racional, la 
libertad, la tolerancia y la democracia. Los transhumanistas 
coincidimos con esto pero también hacemos hincapié en que 
disponemos del potencial para conseguirlo. No sólo podemos 
emplear medios racionales para mejorar la condición humana 
y el mundo que nos rodea; también podemos usarlos para 
mejorarnos a nosotros mismos, el organismo humano. Y 
no estamos limitados únicamente a los métodos, como la 
educación, la cual es adoptada normalmente por los humanistas. 
1 La Asociación Transhumanista Mundial” (The World Transhumanist Association) es fundada por Nick 
Bostrom y David Pearce en 1988 con el objetivo de reagrupar, estructurar y darle reconocimiento 
universitario	al	transhumanismo.	Formalmente	lo	definen	de	la	siguiente	manera:
	 1.-	El	estudio	de	las	ramificaciones,	pronósticos	y	peligros	potenciales	del	uso	de	la	ciencia,	la	
tecnología, la creatividad, y otros medios para superar las limitaciones fundamentales humanas.
	 2.-	El	movimiento	intelectual	y	cultural	que	afirma	la	posibilidad	y	conveniencia	de	alterar	
fundamentalmente la condición humana a través de la razón aplicada, especialmente utilizando 
la tecnología para acabar con el envejecimiento y para aumentar en grado sumo las capacidades 
intelectuales, físicas y psicológicas humanas.
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Podemos usar medios tecnológicos que con el tiempo nos 
permitirán ir más allá de lo que la mayoría describiría como 
humano.” (Humanity+:FAQ)
Las ideas transhumanistas han puesto en tela de juicio la 
concepción antropológica tradicional y optan por crear nuevos 
supuestos	que	sirvan	de	base	para	la	redefinición	del	ser	
humano. En 1999 el surgimiento de la discusión entre Sloterdijk 
y Habermas,2 hace que en el siglo XXI, el tema concerniente al 
mejoramiento del ser humano sea pura actualidad. Los últimos 
avances en biotecnología, nanotecnología, eugenesia y robótica 
plantean una posible interacción satisfactoria entre la técnica 
humana y las condiciones mentales y corporales de 
los individuos.
El transhumanismo sería el proceso que comprende el paso de 
humano a posthumano, siendo éste un perfeccionamiento del
Homo sapiens sapiens. El posthumano supera las limitaciones 
mentales, corporales, y ambientales y en último término, podría 
rebasar la muerte.
“El hecho de que estos diversos tipos de humanismo no 
puedan ser reducidos a una sola línea narrativa está en la raíz 
del problema y de las paradojas implicadas en los intentos de 
superar el humanismo mismo. Lo que me parece absolutamente 
evidente es la necesidad histórica, ética y política de superar tal 
concepción, a la luz de su historia de promesas no mantenidas y 
de brutalidades sin parangón.” (Braidotti, 2015:66)
Mientras se mantiene un enérgico debate sobre las taxonomías 
humanistas que se proponen, en la práctica se implementan 
día a día, haciéndose acuciante la necesidad de repensar la 
agencia	que	nos	inunda,	con	la	finalidad	de	obtener	un	devenir	
colaborativo, horizontal y democrático.
2	Sloterdijk	defendiendo	una	necesaria	redefinición	del	concepto	de	hombre	ya	que	el	mundo	es	una	
red con la que debe relacionarse, y Habermas, mostrandose reticente a hacer memoria de cualquier 
concepto que contenga una nota del réquiem que fue la Segunda Guerra Mundial.
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Como humanos hemos necesitado de no humanos para 
garantizar la supervivencia, así como para superar las limitaciones 
orgánicas desde tiempos pretéritos. A este hecho le podemos 
denominar proceso de ciborización y pese a que se da desde 
hace mucho tiempo, es en la actualidad cuando está cobrando 
mayor relevancia. 
Es gracias al desarrollo tecnológico que hoy en día podemos 
generar no humanos electrónicos, que mediante a una interfaz se 
puedan utilizar para mejorar nuestras capacidades.
Evidentemente, el proceso no es sencillo, hay que superar los 
posibles rechazos que puedan provocar los materiales utilizados 
y sobre todo, crear una interfaz que permita la comunicación 
entre el humano y lo no humano. Pero incluso una vez superados 
dichos problemas, inicia un proceso aún más laborioso, entrenar 
el cerebro a nivel cognitivo para que la comunicación sea lo más 
eficaz	posible.
Un ejemplo lo tenemos en Neil Harbisson, un artista que desde 
su adolescencia tiene reconocido por el gobierno su condición 
de cíborg. Desde que nació, su visión del mundo es en blanco y 
negro, no percibe el color debido a una disfunción denominada 
acromatopsia. Después de conocer al especialista en cibernética
Adam Montandon, desarrollan un no humano que denominan
Eyeborg y que se encarga de captar la longitud de onda del color 
y convertirlo en frecuencias sonoras. Reconoce un aproximado 
de 350 colores, que Harbisson mediante unos auriculares 
puede percibir e interpretar generando su propia escala de color 
traducida en onda sonora.
Actualmente miles de personas conviven con no humanos, 
más o menos complejos como implantes cocleares, prótesis de 
miembros inferiores o superiores, ojos biónicos que restauran 
parcialmente	la	visión,	con	la	finalidad	de	mejorar	su	nivel	de	vida.
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Parece que tenemos asumida la utilización de no humanos para 
restaurar capacidades disminuidas, en la búsqueda de 
la “igualdad”.
Sin	embargo,	cuando	hablamos	de	modificar	nuestras	
capacidades para ir más allá, el debate está garantizado.
“El sujeto estará ahí como un logro de la percepción de control 
sobre	la	realidad,	no	como	una	justificación	de	la	percepción	
de control de la realidad: el humano devendrá como resultado 
contingente y no como presupuesto necesario.” 
(Broncano, 2005:101).
9.2.6. De viaje por la agencia
Con anterioridad se ha utilizado el concepto de agencia, y para 
comprender mejor la perspectiva del autor, se pasa a desgranarar 
someramente el concepto.
En términos muy generales, un agente es un ser con la capacidad 
de	actuar,	y	‘agencia’	denota	el	ejercicio	o	la	manifestación	de	
esta capacidad (Schlosser, 2015).
La concepción standard y la teoría standard de la acción es 
proporcionada	por	la	filosofía	de	la	acción.	Aunque	es	un	
tema tratado desde diversas disciplinas como la psicología, 
antropología, sociología...
Empero, existen muy diversas teorías y se cuestiona que la teoría
standard consiga captar la complejidad de la agencia.
Desde	la	perspectiva	filosófica	tradicional,	la	acción	es	
interpretada en términos de intencionalidad y a su vez esta en 




producen entre el agente (con capacidad de acción) y el paciente 
(capacidad de ser accionado).
La	agencia	tiene	una	larga	historia	en	la	filosofía	y	se	remonta	a
Hume	y	Aristóteles,	entre	otras	figuras	históricas.	En	la	filosofía	
analítica contemporánea, es más comúnmente asociado con el 
trabajo realizado por Anscombe (1957) y Davidson (1963).
Pese	a	que	los	puntos	de	vista	de	Davidson	y	Anscombe	difieren	
significativamente	en	muchos	aspectos,	comparten	la	doctrina	
central, donde la acción ha de ser explicada en términos de
intencionalidad de la acción intencional.
En general, las acciones constituyen una clase de eventos en los 
que el agente produce algún cambio o cambios.
Toda sociedad está compuesta por entidades que comparten su 
capacidad	de	agencia	influyéndose	unos	a	otros	a	muy	
diversos niveles.
Realizar una acción puede contener una cadena causal, por 
ejemplo, si se decide mover un dedo, puede iniciarse una 
cadena causal que al mover el dedo, este toque un interruptor 
y se encienda una luz. Existe también una descripción de 
compromiso, según la cual, las acciones se pueden relacionar 
entre sí como las partes de un todo, consistiendo cada una de 
ellas en un segmento más largo de la cadena causal que termina 
en encender una luz. La acción de encender una luz consistió, 
desde esta perspectiva, en la secuencia entera; pero la de 
accionar el interruptor termina en accionamiento del interruptor y 
la de mover el dedo con el movimiento del mismo.
En este ejemplo se puede desprender que se puede realizar
más de una cosa en un ejercicio de agencia único, y por 
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consiguiente que algunas se hacen al hacer otras. Pero si 
todas las acciones se realizaran al realizar otras, entraríamos 
en	un	bucle	infinito.	Por	consiguiente	a	de	haber,	una	clase	de	
acciones básicas –es decir, acciones fundamentales para la 
realización de todas las demás, pero que a su vez no se ejecutan 
al ejecutar otras–. Sin embargo, parece no haber acuerdo en qué 
acciones son básicas. Para algunas teorías son los movimientos 
corporales, como el movimiento del dedo. Otros señalan que 
uno	puede	involucrarse	en	una	acción	sin	que	esta	finalice	en	
un movimiento corporal, como al intentar mover un miembro 
paralizado sin lograrlo. De estas descripciones se desprende 
que las acciones corporales provienen de una actividad mental 
aún más básica, que suele denominarse volición, que tiene la 
consideración de constiruirse en el medio estándar para realizar 
cualquier acción abierta.
La cuestión de cómo se originan las acciones corporales está 
intimamente ligada con la cuestión de qué las distingue de los 
eventos	corporales	reflejos	o	involuntarios.
La diferencia radica en los estados mentales que acompañan a la 
acción, y más en concreto, el que las acciones voluntarias tienen 
su génesis en estados de intención por parte del agente.
Para este proyecto se concreta que los movimientos son 
intecionales sólo en el supuesto de que la intención del agente se 
ejecute a través de la actividad volitiva.
Se	ve	conveniente	en	este	punto	definir	qué	es	volición:	“evento	
mental involucrado en el inicio de la acción.” 
(Audi, et al 2004:1017)
A grandes rasgos hay tres teorías que traten el papel de la 
volición en la acción. La primera abordada por J. S. Mill, la acción 
es	identificada	con	la	totalidad	de	la	secuencia	causal	de	los	
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eventos mentales (la volición) que causa el comportamiento
corporal. Pedro moviendo el dedo es el estado mental de Pedro 
que hace que su dedo se mueva. Ni el estado volitivo de Pedro ni 
el movimiento de su dedo son acciones por sí mismos; la acción 
es, más bien, toda la secuencia causal.
Esta	posición	intuye	un	problema,	no	hay	posibilidad	de	identificar	
la volición y el comportamiento corporal resultante sin referirse a 
la acción.
La segunda, defendida por Berkeley “[...] la mente es activa en 
sus percepciones en la medida en que se incluye la volición 
en	ellas.	[...]	Al	coger	esta	flor	soy	activo,	pues	lo	hago	por	un	
movimiento de mi mano, consecuencia de mi volición” 
(Berkeley, 1952:131). 
De donde se desprende que la volición es la acción y los 
movimientos corporales son meras consecuencias
causales.
Por	último,	la	teoría	causal	de	la	acción,	identifica	la	acción	con	
las consecuencias causales de la volición. Por ejemplo Locke 
(1986) en su obra Essay Concerning Human Understanding, 
dice: “Volición o querer es un acto de la mente que dirige su 
pensamiento a la producción de una acción y, por consiguiente, 
ejerce su poder para producirla [...] La volición no es nada sino 
esa particular determinación de la mente, en la que [...] la mente 
se esfuerza por hacer surgir, continuar o detener una acción 
que considera dentro de sus posibilidades”. De donde se puede 
interpretar que un evento es una acción por su papel causal.
Como se puede observar, las tres variantes pueden contener 
densos debates dialécticos y dado que no es pretensión de este 
trabajo	abordarlos,	se	opta	por	utilizar	la	definición	con	la	se	
comenzó: volición es un evento mental involucrado en el inicio de 
la acción.
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De manera general, estas teorías están centradas en el ser 
humano y no otorgan al no humano la misma condición 
de actante. Sin embargo y tal y como se ha relatado con 
anterioridad, si el agente inicia la acción mediante la volición, se 
puede entender que lo no humano tiene condición de posibilidad 
para realizar/completar la acción.
Por consiguiente, si la génesis de la acción involucra una relación 
de colaboración entre un humano y un no humano para llevarse a 
cabo, lo no humano deja de ser un paciente para convertirse en 
un agente simbiótico.
Por ejemplo,3 Leyre desea escuchar Chant du Départ (partitura 
compuesta por Étienne Nicolas Méhul y letra de Marie-Joseph 
Chénier), pero su condición física se lo impide porque tiene 
déficit	auditivo	derivado	de	hipoacusia	severa	bilateral.	Para	
corregir	dicho	déficit	se	somete	a	una	intervención	quirúrgica	
para instalarse un implante coclear (transductor que transforma 
las señales acústicas en señales eléctricas que estimula el 
nervio auditivo), con el que ahora sí, en colaboración con un no 
humano, podrá cumplir su deseo de escuchar la pieza.
Leyre inicia la acción con su volución y en colaboración con un no 
humano	la	acción	puede	ser	finalizada.
9.2.7. Objetos comunicativos y actantes
Uno de los medios de comunicación más frecuente utilizado hoy 
en día es el denominado Internet of Things (IoT), conocido en 
nuestro idioma como Internet de las Cosas.
El concepto de Internet de las Cosas es atribuido originalmente 
al Auto- ID Center, fundado en 1999 y relacionado con el Instituto 
Tecnológico de Massachusetts, con mención especial a Kevin 
Ashton en 19995 y David L. Brock en 2016. 
3 El caso expuesto es un supuesto hipotético.
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En	septiembre	de	2003,	se	realizó	el	lanzamiento	oficial	de	la	
Red EPC (Electronic Product  Code) - una infraestructura de 
tecnología	abierta	que	permite	identificar	automáticamente	
objetos y rastrearlos.
Internet de las Cosas es un concepto que hace referencia a la 
interconexión digital de objetos por medio de internet.
Básicamente, parte de que cualquier objeto, convenientemente 
identificado	pueda	ser	capaz	de	comunicarse	con	otros	objetos	y	
personas a través de Internet, redes privadas u otros protocolos 
(Kortuem et al., 2010; Thompson, 2005).
Desde el nacimiento del concepto la comunicación entre objetos 
ha evolucionado, se han desarrollado nuevas técnicas y mejorado 
las ya existentes, que comprenden desde etiquetar objetos a 
través de RFID, a añadir microprocesadores para dotarlos de más 
inteligencia	y	capacidad	de	reacción.	La	finalidad	de	desarrollar	
que los objetos se comuniquen es que puedan interactuar entre 
objetos, así como entre objeto y humano, y al mismo tiempo 
dotarlos de inteligencia.
Se suelen describir dos modos básicos de comunicación en el 
Internet de las cosas: Objeto-Humano y Objeto-Objeto.
• Objeto – Humano: Este tipo de comunicaciones 
comprenden diversas tecnologías y aplicaciones que 
permiten la interacción entre objetos y humanos y 
viceversa. Los más comunes son el acceso a distancia, 
control remoto y monitorización. También existen objetos 
que transmiten información a humanos respecto a 
los cambios en su estado, recogida de datos, etc. A 
los objetos con estos sistemas de comunicación y 
comportamiento se les denomina “Blogjects”, esta palabra 
es un neologismo creado por Julian Bleecker para referirse 
a objetos que comunican sus experiencias.
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• Objeto-Objeto: Abarca tecnologías y aplicaciones en las 
cuales la comunicación se realiza entre objetos sin la 
necesidad de que los humanos inicien la interacción ni sean 
intermediarios o receptores. Los objetos pueden controlar 
otros objetos, tomar medidas correctivas y/o realizar 
notificaciones	a	las	personas	según	sea	necesario.
Son muchos los usos que actualmente se dan a este tipo de 
productos, el más destacado es el comúnmente denominado 
Smartphone, o teléfono inteligente. Mediante este tipo de de 
no humanos se pueden mostrar información de otros objetos 
etiquetados con códigos de barras, códigos QR o RFID gracias 
a la incorporación de lectores y cámaras. Con estos dispositivos 
pueden conectarse via internet, bluetooth, infrarojos u otros 
protocolos	para	identificar	humanos,	no	humanos	o	espacios.
También pueden ofrecer la realización de servicios como 
gestiones bancarias, pagos, etc. A su vez pueden convertirse en 
un medio de control para otros dispositivos como cerraduras, 
sistemas de seguridad, cocina, iluminación, etc.
Sus multifuncionales características lo han convertido en un 
objeto de gran atracción para el usuario que puede utilizarlo 
para actividades como hablar, enviar mensajes de texto, tomar  
fotografías, estar conectado a Internet y en consecuencia, poder  
revisar su correo, participar en redes sociales, acceder a juegos, 
escuchar música y además, organizar su agenda de actividades,  
recordatorios, usarlo como despertador, en síntesis, es una 
suerte de objeto que forma parte de la identidad de quienes 
lo poseen.
El humano lo utiliza constantemente y lo hace ejerciendo una 
relación de poder, que podríamos enmarcar como poder para. 
Pero al mismo tiempo, el objeto ejerce una relación de poder 
sobre el humano. Dicha relación ha sido largamente estudiada 
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por disciplinas como la antropología y la psicología, dando lugar 
a sendos debates sobre si genera o no adicción. Con el afán de 
solventar dichas dudas en el año 2012 Xavier Carbonell, Héctor 
Fúster, Ander Chamarro y Ursula Oberst publicaron el estudio 
“Adicción a internet y móvil: una revisión de estudios empíricos 
españoles”, en el cual determinan, que no se puede asociar el 
uso del movil a patologías adictivas, salvo para aquellos que 
utilizan comunicación alterada de identidad entre otros.
Sin entrar en ese debate, sí hay que tener en cuenta que por 
ejemplo,	según	la	Dirección	General	de	Tráfico	(DGT,	2014)	en	
el	año	2014	la	Agrupación	de	Tráfico	de	la	Guardia	Civil	formuló	
135.852  denuncias por utilización del teléfono móvil durante 
la conducción de un vehículo. No se ve necesario esplicitar la 
cantidad de muertes que el uso de smartphones causa por su 
utilización durante la conducción. Pero la relación de poder que 
se genera entre el objeto y el humano se hace bastante evidente, 
porque parecemos incapaces de dejar de utilizar el objeto incluso 
cuando nuestra vida está en juego.
9.2.8. Simbiosis nomádica como alternativa 
diseñística conceptual
Entendiendo que para la razón no debemos ser conformistas, 
hay que estar mirando, buscando más allá, iterar constantemente 
en la búsqueda de la cosa en sí y no quedarnos exclusivamente 
en la cosa para mí, ya que pueden surgir e incluso podemos 
provocar condiciones de posibilidad derivadas de nuevas 
situaciones, conceptos...
Cabe decir, que pese a que el poder es la forma más extendida, 
no es la única vía para generar nuevas realidades. De las 
alternativas posibles, el camino que elijo, pasa por una relación 
con los objetos no sustentada en la trascendencia, sino en la 
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inmanencia,	tal	vez	absoluta,	en	cuya	finalidad	está	la	generación	
de objetos basados en relaciones de no poder.
Entendiendo inmanencia como lo expresó Deleuze en “La 
inmanencia: Una vida...”:
“La inmanencia absoluta es ella misma y sólo ella misma: no está 
en ninguna cosa ni pertenece a ninguna cosa. No depende de un 
objeto ni pertenece a un sujeto.(...) La inmanencia no se relaciona 
con alguna cosa como unidad superior de todas las cosas, ni con 
un sujeto como acto que opera la síntesis de las cosas: cuando 
la inmanencia no responde a nada distinto que a sí misma es 
cuando podemos hablar de un plano de inmanencia.” 
(Deleuze, 2012:49)
Indica la imposibilidad de delinear jerarquías y por consiguiente 
marca la posibilidad de una relación de no poder. En este sentido 
introduzco un término en base al cual se puedan desarrollar 
productos, simbiosis, en la que existe una relación colaborativa, 
que tiende a perpetuar la autonomía.
Cerca podemos obtener multitud de ejemplos que nos ayudan 
a ilustrar una forma de organización social que contiene multitud 
de posibilidades de desarrollo futuro. Por ejemplo, la relación 
existente entre la anémona y el pez payaso. Ambos colaboran 
para obtener protección ante sus depredadores, por una lado 
el pez payaso, inmune a la toxicidad de la anémona, realiza su 
vida y pone sus huevos en la base de la anémona evitando que 
otros depredadores mayores puedan acceder al pez por no 
ser inmunes a la toxicidad de la anémona y al mismo tiempo, 
el pez payaso protege a la anémona de los peces mariposa 
que se alimentan de ella y de otros depredadores pequeños, 
de los que la anémona no puede defenderse. Es ejemplo de 
relación ectosimbiótica. También podemos observar relaciones 
endosimbióticas, por ejemplo como los lactobacilos dentro de
los humanos.
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La simbiosis muestra un camino que no utiliza el objeto como 
sistema de control que genere dependencia y sumisión, sino 
independencia y conciencia crítica. Una interacción que se base 
en el nosotros en común y en constante adaptación. Por ello 
completo el término simbiosis con el concepto nómada, y para 
definirlo	cito	a	Rosi	Braidotti:
“Lo	que	define	el	estado	nómade	es	la	subversión	de	las	
convenciones establecidas, no el acto literal de viajar. (...) El 
tiempo del nómade es el imperfecto: es activo, continuo; la 
trayectoria nómade lleva una velocidad controlada. El estilo 
nómade tiene que ver con las transiciones y los pasos sin 
destinos predeterminados ni tierras de origen perdidas. La 
relación del nómade con la tierra es cíclica; como antítesis del 
granjero, el nómade recolecta, cosecha e intercambia pero no 
explota la tierra.” (Braidotti, 2000:62).
En palabras de Bruno Latour “Si deseas salir de tu camino y 
volver fuertemente equipado de manera que obligues a los otros 
a desviarse de sus propios caminos, el principal problema que 
hay que resolver es el de la movilización. Debes ir y volver con las 
‘cosas’	(...),	debes	inventar	objetos	que	posean	las	propiedades	
de ser móviles pero también inmutables, presentables, legibles y 
combinables con otros.” (Latour, 1990:26)
Este proyecto propone la simbiosis nomádica como alternativa 
al pensamiento convencional para la generación de nuevos 
objetos, con los que mantener nuevas relaciones que inicien 
acontecimientos que nos puedan conducir a nuevas realidades. 
Alternativas a un mundo extenuado por las relaciones de poder, 
nuevas condiciones de posibilidad que encaminen nuevos 
futuros, sostenibles con el medio, sí, pero sobre todo, sostenibles 
para el ser humano.
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Un ejemplo de esta relación con un objeto que de momento 
está en desarrollo liderado por Toby Jenkins, profesor de 
química biofísica de la Universidad de Bath (Inglaterra),  es 
el nuevo apósito que se vuelve de color verde fosforito para 
indicar el principio de una infección, que aún no se ha probado 
en humanos, dicen que podría emplearse para alertar a los 
profesionales	sanitarios	frente	a	una	infección	con	suficiente	
antelación y evitar que la persona enferme.
En algunos casos, incluso podría ayudar a evitar la necesidad de 
antibióticos,	afirma	Jenkins.
Básicamente,	el	apósito	está	compuesto	por	un	biofilm	con	un
hidrogel que reacciona al entrar en contacto con las principales 
bacterias que crean las infecciones. Así pues, en el caso de que 
el dispositivo contacte con una cepa patógena, mostrará una luz 
fluorescente	para	avisar	al	paciente	de	que	está	en	peligro	de	
sufrir una infección.
Este proyecto cambiará la manera de hacer de los profesionales 
sanitarios. Hasta el momento, para poder tratar una herida 
primero se limpia y se trata para posteriormente cubrir con 
apósitos para evitar la contaminación de la herida. Con los 
apósitos que proponen, no será necesaria la observación diária 
de la herida para su posterior valoración, evitando retirar, limpiar y 
volver a cubrir la herida. 
Al	modificar	el	proceso	del	tratamiento	de	la	herida,	obtenemos	
diversos	beneficios	tal	y	como	describen	los	autores	del	
proyecto, como la disminución de probabilidad de infección y la 
necesidad de fármacos. Sino que también, disminuirá el número 
de intervenciones que realizarían profesionales de enfermería, ya 
que no tendrán la necesidad de observar la herida para realizar 
la oportuna valoración, evitando así el malestar provocado al 
usuario al tener que quitar, limpiar y reponer los apósitos clásicos. 
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Desencadenando en una reducción de costes de material y 
personal, que permitirían desviar a diversidad de alternativas. 
Al aumentar la calidad asistencial mejoramos la calidad de vida 
del usuario y por extensión del profesional, que podrá dedicar el 
tiempo para realizar otras funciones.
9.2.9. Posthumanismo y gastronomía4
Los orígenes del vocablo Gastronomía hay que buscarlos en 
los tiempos de la Revolución Francesa. La palabra rescatada 
del griego, aparece en 1801 con el poema de Joseph Berchoux 
titulado Gastronomie ou l’homme des champs à table, quien 
pudo recoger el término de Arkhéstratos quien en el S. IV antes 
de nuestra era escribió un poema titulado Gastrología con el 
subtítulo de Gastronomía.
Para	comenzar,	conviene	introducir	la	definición	de	Gastronomía,	
ya que en ella se desvelan múltiples realidades, no siendo 
su uso común el problemático. Si observamos las diversas 
conceptualizaciones de la Gastronomía se denota que están 
desfasadas de su estado de conocimiento y en esta dirección se 
han	devenido	en	excluyentes	o	reduccionistas	en	su	definición.	
Y, aunque no es objeto de este trabajo realizar un análisis 
epistemológico y conceptual en profundidad, sí se ve necesario al 
menos nombrarlo.
Acudiendo en primer lugar al diccionario de la Real Academia 
de la Lengua Española5 podemos observar en sus diversas 
definiciones	cierta	discrepancia.	En	primer	lugar	“El	arte	de	
preparar una buena comida”, de la que se desprende la 
imposibilidad funcional para estudiar las características físico-
químicas y nutricionales, o bien el estudio del patrimonio 
gastronómico.	Dicha	definición	enfatiza	la	experiencia	estética	y	
deviene en valorativa y no operativa, pues en su pretensión está 
4 Este apartado es una revisión de una comunicación presentada en el Workshop d´Estética Gustatoria 
presentado el jueves 31 de marzo, dentro del programa del MURAD (Máster Universitario de 
Investigación en Arte y Diseño) de EINA, con participación de la Università degli Studi di Udine, la 
Università degli Studi di Torino, la Università degli Studi di Scienze Gastronomiche di Pollenzo, la 
Université de Toulouse Jean Jaurès y de profesores y estudiantes del propio MURAD.
5 El DRAE aclara que desde la perspectiva del derecho alimentar se entiende como “Suministrar a 
alguien lo necesario para su manutención y subsistencia, conforme al estado civil, a la condición 
social y a las necesidades y recursos del alimentista (persona que tiene derecho a recibir la prestación 
de alimentos) y del pagador.” Culturalmente se dice alimentar cuando se hace referencia al fomento 
del desarrollo, la actividad o el mantenimiento de cosas inmateriales como las facultades anímicas, 
los sentimientos, las creencias, las costumbres, etc. Moralmente se alimenta cuando se sostiene o 
fomenta una virtud o un vicio, una pasión, un sentimiento o un afecto del alma. Por extensión también 
puede decirse con alimentar, suministrar a una máquina, sistema o proceso, la materia, la energía o 
los datos que necesitan para su funcionamiento.
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el establecimiento de lo “bueno” para comer. Esto implica una 
serie de juicios de valor sobre aquello que consideramos como tal.
Este posicionamiento hedonista fue tratado por ejemplo por 
Harrison al mencionar “[…] la gastronomía se puede entender 
como un “arte de vivir”, donde la posesión de habilidades y 
conocimientos relacionados con la alimentación y la bebida, 
así como su elección, aumenta su placer y disfrute” (Harrison, 
1982:4), y otorga a los alimentos capacidades para producir 
placer en función del conocimiento que se tenga de ellos.
Así mismo, tenemos que según Good & Corona: “Los estudios 
gastronómicos se ocupan de la preparación de alimentos desde 
una perspectiva estética, entendida como el deleite que produce 
la comida por medio de la percepción: olor, sabor, textura, gusto, 
temperatura.” (Good & Corona 2011:17).
Si	observamos	otra	de	las	definiciones	que	otorga	la	RAE:	
“Conjunto de los platos y usos culinarios propios de un 
determinado lugar”, donde se deviene una aproximación al 
concepto de cultura local. 
En este orden, encontramos autores como Harrison (1982), 
Brillat-Savarin (2001), Santich (2007), que entienden el estudio 
de la comida y la cocina como un constructo social y cultural 
resultado de diversos procesos históricos que determinan su 
relación con la identidad, la comensalidad y el territorio. 
Por	todo	ello,	la	definición	que	se	maneja	en	este	trabajo	es	“el	
estudio de la relación entre cultura y alimento”.
Alimento viene del latín alimentum que deriva del verbo alere, 
alimentar. Alimentar quiere decir dar alimento al cuerpo de un 
animal o de un vegetal*. Alimentación se entiende como el 
conjunto de las cosas que se toman o se proporcionan como 
alimentos. Esta perspectiva es esencialmente biológica funcional. 
Desde esta lectura se entiende como todo producto de la 
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naturaleza o transformado por el ser humano, que contenga 
cuando menos algún elemento nutritivo necesario para su 
crecimiento, desarrollo y funciones metabólicas (Aguilar, 2002).
Sin embargo, alimento no tiene uniformidad, ya que lo que pueda 
ser alimento para unos, puede no serlo para otros. Tal y como 
especifica	Aguilar	(2002),	el	establecimiento	de	una	relación	
emotiva ya sea positiva o negativa con un alimento es lo que 
determina si es “bueno” o no para comer. Por consiguiente, al 
hablar de comida de manera referencial, implica implícitamente 
dicha relación emotiva, y serán criterios inmanentes los que 
lo determinen.
Mirando a lo anteriormente descrito, podemos observar que entre 
alimento y comida existen sutiles diferencias. 
Mientras que alimento tiene una perspectiva biológico-nutricional, 
comida una sociocultural.
Pese a estas diferencias, hay algo que las mantiene realmente 
unidas	en	sus	definiciones,	ambas	dimensiones	se	conectan	en	
su destinatario, el ser humano.
De manera que alimento/comida es presentada como dos caras 
de una misma moneda, que articulan natura y cultura, al ser 
humano biológico y al ser humano social, en palabras de Levi-
Strauss (1968) a lo crudo y lo cocido.
Un	aspecto	evidente	en	todas	las	definiciones,	incluso	en	la	
naturaleza misma del término, es que la Gastronomía es creada 
por y para el ser humano. El ser humano es la condicio sine qua 
non de la Gastronomía.
En este punto, es conveniente observar cómo ha sido la relación 
entre el ser humano y el alimento/comida, dicho de otra manera, 
¿Cómo nos alimentamos?
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El alimento básico en los inicios de la humanidad fueron los 
frutos, raíces, hojas y tallos que recolectaban en el contexto 
donde se encontraran. Con el tiempo, el ser humano aprendió a 
relacionarse con lo no humano para aumentar sus capacidades 
físicas. En ese primer período, el humano se valió de lo que fue 
encontrando a su paso, utilizando piedras, guijarros y palos. 




relaciones surgió la primera herramienta utilizada en la cocina 
hasta nuestros días, el cuchillo. En aquel momento se utilizaba 
para	cortar	y	eran	las	manos	las	que	finalizaban	el	gesto	de	
comer, aunque no tardando comenzaron a utilizar conchas de 
moluscos, piedras cóncavas, huesos, cortezas y objetos similares 
a modo de cuchara. Aunque fue muchos siglos más tarde que se 
convirtieran en algo similar a lo que en la actualidad utilizamos, 
ya que fue por el S. II cuando se introdujo el mango para mejorar 
su funcionalidad. En la medida en la que el conocimiento de lo no 
humano se hacía más profundo, surgían más posibles acciones 
a realizar, dando como resultado la generación voluntaria del 
fuego y su utilización para el cocinado de los alimentos. Por 
ejemplo, disponer el alimento directamente sobre el fuego o 
realizar perforaciones en el suelo, rellenarlo con agua e introducir 
piedras	calentadas	previamente	en	el	fuego,	con	la	finalidad	de	
cocer el alimento. Tiempo más tarde se utilizó el barro sin cocer 
como recipiente. El uso de materiales como el cobre o hierro 
permitieron mejorar las herramientas utilizadas, siendo la última 
de estas, el tenedor.
Indudablemente el desarrollo del ser humano está asociado al 
uso de no humanos desde los inicios hasta la actualidad. 
Después de cientos de años sin grandes cambios, hay saltos 
en el conocimiento y uso de lo no humano destacables en la 
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historia más cercana como la revolución industrial y más cerca, la 
revolución tecnológica en la que estamos imbuidos.
En la actualidad son muchos los útiles utilizados en la cocina, 
desde herramientas simples de diversos materiales o máquinas 
herramienta a robots programables complejos que nos facilitan 
las múltiples elaboraciones que hoy en día se realizan. Sin 
embargo, nuestra relación con estos no humanos ha cambiado 
significativamente	desde	su	origen.	En	un	principio	buscábamos	
comprender su singularidad y adaptarla a nuestros usos, hoy 
generamos	no	humanos	que	en	su	uso	final,	en	gran	medida	no	
son comprendidos con plenitud desencadenando una relación de 
sumisión y dependencia. Una relación de poder, en la que no está 
del todo clara la direccionalidad. ¿Es el no humano el que está 
subsumido a nuestro poder o por el contrario es el humano quien 
ostenta esa posición?
Desde luego, hay no humanos utilizados para la alimentación 
humana sobre los que sí generamos relaciones de poder. 
Estos animales no humanos, sobre los que nos creemos con 
capacidad para criar, dominar y matar a nuestro antojo, sufren 
una doble relación de poder. En primer lugar, del humano hacia 
el animal no humano y en segundo orden los no humanos que el 
humano utiliza como extensión de sus capacidades, igualmente 
las extiende para coartar a los animales no humanos, creando 
campos de concentración y exterminio, desarrollando objetos, 
útiles, herramientas..., que nos facilitan la dominación especista.
Todas estas relaciones de poder sustentadas en la nimia 
justificación	de	alimentar	al	ser	humano,	pero	con	más	de	7.000	
millones de seres humanos en este planeta, no parece que pueda 
ser	suficiente	menoscabar	otras	vidas,	incluso	en	el	supuesto	
de realizar un reparto equitativo, que no se ha dado desde los 
albores, por la tan deseada conquista del poder.
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Como humanos, no todos tenemos las mismas inquietudes, 
hay quienes buscan en la estética la solución a sus preguntas, 
generar nuevos diseños que permiten al usuario tener 
experiencias	multidimensionales,	configurar	con	el	sabor,	
olor, textura, sorpresa, emoción..., situaciones que nos permiten 
experimentar aquello que con anterioridad no nos había sido posible.
Otros buscan en distintas culturas nuevas formas de alimentación 
que extrapolar, como por ejemplo, aquellos que denominan 
superalimentos por sus capacidades nutricionales, tales como 
insectos o gusanos entre otros.
A su vez, en otras disciplinas encuentran formas de conocimiento 
de lo que somos a escala molecular y con tesón descifran el 
genoma humano. Siendo esta la puerta que abre al conocimiento 
la posible fabricación en laboratorio de carne animal no humana. 
Es probable que sea esta la forma de afrontar el futuro alimentario 
de nuestra especie, aunque aún está por ver si estaríamos 
dispuestos a alimentarnos con nutrientes creados por el ser 
humano. Y de ser así, es probable que en un inicio se mantengan 
referencias morfológicas con el origen, pero más tarde o 
temprano se desarrollarán nuevas formas, texturas..., que nos 
conduzcan a redescubrir la alimentación humana.
Ante los avances biotecnológicos que nos devienen, surge una 
pregunta ¿Cuál será el devenir de nuestro futuro?
Son muchas las teorías a este respecto, una de ellas, la 
singularidad tecnológica, se nos aventura con gran incertidumbre. 
Pero ¿qué es la singularidad tecnológica? en el dominio de la 
tecnología, inicialmente fue introducida por John Von Neumann, 





San Diego, vaticinó en el simposio VISION-21 que la inminente 
llegada	de	entidades	artificiales	con	mayor	inteligencia	que	la	del	
ser humano es comparable al nacimiento de la humanidad sobre 
la tierra, por lo que resulta, en sus palabras, “justo llamar a este 
evento una singularidad: [...] un punto en el que nuestros viejos 
modelos deben ser descartados y una nueva realidad gobierna” 
(Forrest, 2001:6).
La tendencia actual de desarrollo tecnológico orientado a 
la integración entre humanos y máquinas, en línea con el 
pensamiento de Neumann y Vinge, aparentemente sugiere 
más allá de la aparición	de	una	inteligencia	artificial	superior	a	la	
humana,	el	surgimiento	de	seres	artificiales	homogéneos:	seres	
mecánicos idénticos al ser humano (androides), y seres humanos 
idénticos a una máquina (posthumanos). La singularidad subyace 
de la posibilidad, promovida por las TIC, la biotecnología y el 
biodiseño, de alcanzar un nuevo estadio evolutivo del ser humano 
y las máquinas.
Hace casi dos décadas, Raymond Kurzweil (1999) y Hans 
Moravec (1999a y 2003) lanzaron dos libros que sostienen 
que, según la ley de Moore, en un futuro a medio plazo, 
probablemente durante este siglo, la tecnología computacional 
que desarrollamos nos sobrepasará en intelecto y capacidades 
emocionales. Igualmente sostienen que las computadoras 
tendrán capacidades creativas y por consiguiente más 
profundamente emotivas y usurparán nuestra privilegiada 
posición en la evolución. Dicha situación desatará un gran poder 
de transformación que permitirá rediseñar el mundo a nuevos 
devenires, para bien o para mal.
Este camino exógeno de tendencia de la máquina al ser humano 
es uno de los posibles caminos, otro posible es el camino 
inverso, que el ser humano tienda a la máquina. Este camino 
actualmente es un hecho, utilizamos cotidianamente no humanos 
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desarrollados con tecnologías biónicas como simples extensiones 
a modo de ropa o calzado, o complejas como lentes, audífonos, 
extremidades	u	órganos	artificiales.	Convirtiendo	a	estos	no	
humanos en apariencia y funciones, en aquello que reemplazan 
o sustituyen.
Esta constante inserción de no humanos en el organismo 
humano han dado lugar al concepto de ciborg, ser en parte 
biológico y en parte tecnológico. Este vocablo surge de la 
contracción lingüística inglesa cybernetic organism y se ha 
convertido	en	la	entidad	artificial	que	en	opinión	de	Marshall	
McLuhan es la principal característica de la era informática: la 
autoamputación tecnológica de la funciones humanas.
(McLuhan, 1996).
Otro ejemplo de este devenir, es el propuesto por el fundador de 
Google, Sergey Brin, cuando expresó: “Queremos que Google 
sea la tercera mitad de tu cerebro”
Según Nick Bostrom “la condición humana no es, como se 
suele	creer,	constante,	y	la	aplicación	científica	de	las	nuevas	
tecnologías llevará a la superación de sus limitaciones biológicas” 
(Bostrom,1998:7)
En la línea de estas dos últimas expresiones, se encuentra aquella 
que pretende una abstracción absoluta de la materia orgánica, 
denominada transbiomorfosis o metamorfosis transbiológica o 
posthumanismo trascendental, que traduzca las redes neuronales 
del ser humano a la memoria de un ordenador. 
Esta	visión	posthumanista	muestra	la	idea	de	un	ser	fluido	
postbiológico, abstracto y sin anclajes corpóreos. Sería pues, un 
ser que reconoce en la sustancia limitaciones a su potencialidad, 
transferido tecnológicamente en la forma de conciencia a un 
sistema informático (Drey, 1998:329-345).
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En este sentido, Donna Haraway (1995) el ciborg funciona como 
una categoría política para una nueva realidad ontológica, como 
posibilidad analítica para un mundo postbinario.
Igualmente Hatherin Hayles plantea que un posthumano es 
una persona con capacidad física, intelectual y psicológica sin 
precedentes,	autoprogramable,	autoconfigurable,	ilimitado	y	
con gran potencial inmortal; un ser cuyas capacidades exceden 
radicalmente a la de los seres humanos, hasta el punto de 
no pertenecer más a la especie humana de acuerdo con los 
estándares actuales de humanidad.
Como se puede observar hay diversos teóricos que apuntan 
hacia el abandono de la corporeidad humana, pero volviendo 
al tema inicial, la gastronomía, surge una pregunta ¿estaríamos 
dispuestos a desprendernos de nuestra percepción sensitiva?
Parece evidente que el abandono de las teorías humanistas 
es un hecho, en pro de teorías transhumanistas con tendencia 
al posthumanismo. Llegados a este punto, y tal como se 
comentó al inicio, el ser humano es la condicio sine qua non 
de la Gastronomía, por consiguiente, si el humano ya ha 
iniciado el camino hacia el posthumano, ¿cuál es el futuro de la 
gastronomía?. 
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10. Propuesta de Design fiction
La propuesta que se presenta a continuación, tiene como premisa mostrar 
que el diseño de producto es un medio para el diseño de sociedades que 
no tengan las relaciones de poder como factor relacionado. 
Con	este	fin	y	tal	y	como	se	argumenta	a	lo	largo	del	marco	teórico,	la	
propuesta se realiza en base al concepto simbiosis nomádica presentado 
con anterioridad.
Esta propuesta se inspira en una frase del director de cine Woody Allen: 
“Me interesa el futuro porque es el sitio donde voy a pasar el resto de mi vida.”
10.1. Referentes
Desde los albores de la humanidad la imaginación ha sido el ardid 
de nuestro desarrollo. El ser humano ha podido analizar su condición 
presente en cuanto a entorno social, cultural, político y económico, 
imaginar futuros plausibles, y decidir cuál de ellos hacer realidad o no. 
Los ejemplos más enriquecedores se dan en la narrativa mitológica en sus 
inicios y en la Ciencia Ficción en la actualidad. Donde podemos evidenciar 
una semilla que se siembra, germina y da frutos en la imaginación y 
posteriormente en la realidad del ser humano, pasando de la narración escrita 
(Narración Ciencia Ficción), a la narración audio visual (cine de Ciencia Ficción) 
hasta llegar al desarrollo objetual (prototipos, modelos y productos).
La disciplina del diseño, se basa en el mundo de lo no humano que 
conoce para proyectar lo que imagina. Y ocurre igualmente cuando se 
crea	ficción.
Desde	que	la	revolución	industrial	modificara	el	paradigma	humano	con	
respecto a lo no humano, desde que se comenzaron a generar máquinas-
herramienta automatizadas, el humano imagina posibles utopías o 
distopías que muestran alternativas al presente vivido.
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Así, el audiovisual dirigido por Fritz Lang titulado Metrópolis 
creado en 1927, comenzó a tratar a la máquina como posible 
opresora del ser humano, expresando “¿Quién da de comer a las 
maquinas de metrópolis con su propia vida? ¿Quién engrasa las 
articulaciones de las máquinas con su sangre?”
Como se ha comentado a lo largo del marco teórico de este 
proyecto, el ser humano se ha imbuido de relaciones de poder y 
estas se han representado en la pantalla.
La Ciencia Ficción a parte de representar el temor por el devenir 
humano en su interrelación con la máquina, más recientemente 
también	ha	ilustrado	posibles	futuros	de	la	inteligencia	artificial	
y cómo la máquina al tomar conciencia de sí, produce 
comportamientos inesperados. Como ejemplo tenemos la 
novela ¿Do Androids Dream of Electric Sheep? de Philip K. Dick, 
publicada en 1968 y llevada a la pantalla parcialmente con el 
título Blade Runner, dirigida por Ridley Scott, estrenada en 1982.
La película relata un posible futuro en el que, mediante la 
ingeniería	genética,	se	fabrican	humanos	artificiales	denominados	
“replicantes”; a los que se utiliza para realizar aquellos trabajos 
de alto peligro y como esclavos en las “colonias exteriores” de 
la Tierra. Estos replicantes, fabricados por Tyrell Corporation 
para ser “más humanos que los humanos”, son semejantes 
morfológicamente a los humanos, aunque con mejores 
capacidades como agilidad y fuerza física, pero carecen de 
respuesta emocional y de empatía como los humanos. 
En una línea similar y más recientemente expuesta es la serie 
Black Mirror, creada por Charlie Brooker y cuya primera emisión 
es	de	finales	de	2012.
Esta serie muestra la relación que tenemos con la tecnología y 
cómo puede sacar a la luz nuestra parte más oscura. El creador 
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señaló en un reportaje para The Guardian que “cada episodio 
tiene un tono diferente, un entorno diferente, incluso una realidad 
diferente, pero todos son acerca de la forma en que vivimos 
ahora - y la forma en que podríamos estar viviendo en 10 minutos 
si somos torpes”.
Este	film	relata	de	forma	evidente	las	relaciones	de	poder	que	
se ejercen entre el humano y lo no humano, y cómo se revelan 
contra la autoridad que los oprime.
Estos son un ejemplo de escenarios generales que nos provee la 
Ciencia Ficción. Cambios contextuales, sociales y dialécticos entre 
humano y no humano. Ahora bien, surge la  pregunta: Ciencia 
ficción	y	sociedad	¿Cuál	es	la	relevancia	del	diseño	en	esto?		
“El	proyectista	podría,	pues,	analizar	la	necesidad	y	configurar	la		
suplencia de la misma, o analizar cuál es la esperanza proyectual 
de un grupo, es decir, cuál es la expectativa en una determinada  
actividad	para	conceptualizar	y	proyectar	como	configuración	
de un objeto de uso, el cual se instituye en representación 
tridimensional	de	la	confianza	que	un	grupo	tiene	acerca	de	
realizar lo que anhela en esa actividad, intentando superar las 
contradicciones entre lo posible y lo deseable.” 
(Valencia, 2001:10) 
Se desprende de lo dicho por Valencia, como la viabilidad y 
pertinencia del diseñador de leer la expectativa proyectual de un 
colectivo para generar no humanos. 
Se entiende que el género Ciencia Ficción está cargado de 
conceptos y situaciones plausibles evidenciándose como una 
posible fuente de información rica en argumentos para utilizarlos 
como herramienta de diseño.
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10.2. Warning
Durante el proceso de creación de este proyecto se generó una 
pieza diseñístico-artística que dio una visión del marco teórico 
utilizado y que a su vez sirvió como plataforma comunicativa del 
proyecto y cuyo título es Warning. La pieza se presentó en Barra 
de Ferro, espacio expositivo de EINA en Barcelona, entre los días 
28 de junio y 4 de julio de 2016.
El objetivo que se abordó fue dar a conocer cómo pueden surgir 
las relaciones de poder entre el humano y lo no humano.
Descripción de la obra:
Esta pieza se compone de diversas partes, que comienzan con 
un caballete de pintor metálico, que será el soporte de donde 
surgirá la imagen. Sobre el caballete hay un proyector que 
transfiere	la	imagen	a	una	superficie.	La	superficie	que	recoge	la	
imagen es un paralelepípedo abierto por arriba. Este continente 
porta sal que es receptora de la imagen. En este caso la sal es 
una alegoría a la relación de poder que representa el origen de 
la palabra salario. Bajo la caja que contiene sal, hay instalados 
unos altavoces de vibración con la intención de otorgar un leve 
movimiento a la sal. Este movimiento es otra alegoría, en este 
caso a las relaciones de poder, por ser un constructo social que 
es transferido a los individuos en última instancia. De esta forma, 
mientras se construye el argumento, vibra la sal hasta que el 
constructo se concluye. Entonces vuelve a comenzar. 
La imagen proyectada explica las siguientes fases:
• Qué es la cosa.
• Cómo la cosa se convierte en objeto.
• Cómo el objeto es portador de símbolos.
• Cómo el objeto es iniciador de acontecimientos.
• Cómo estos acontecimientos pueden generar sociabilidad.
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• Cómo esa socialidad está embebida de poder.
• Cómo se dan las relaciones de poder.
• Cómo el diseño puede ser un medio para crear 
nuevos mundos.
Estas fases están compuestas por los autores que soportan 
teóricamente el marco teórico de la investigación.
Durante la proyección suena música que marca el ritmo de la 
proyección, siendo el detonante de la vibración. 
La música es de un autor afín ideológicamente al autor de esta 
pieza	y	se	enmarca	dentro	de	lo	que	en	flamenco	se	denomina	
Martinete.	Este	palo	flamenco	se	considera	una	modalidad	
de la Toná originada en las fraguas. Sus letras se distinguen 
generalmente por su contenido triste y por su tono monocorde, 
terminando en largos quejíos. Por ser una toná, se canta sin 
guitarra, se acompaña precisamente de sonidos de fragua, 
como el de un martinete golpeando el metal. Se seleccionó este 
palo	por	una	doble	afinidad,	el	sentimiento	de	tristeza	que	me	
provoca la generación de relaciones de poder, y la relación del 
autor con la industria del metal. Sector al que dedica más de 
una década de profesión.
La proyección es animada, mostrando por una parte la cita a 
la que se hace referencia, por otra al autor en forma de imagen 
translúcida y como fondo del cuerpo del autor de la cita, un vídeo 
que representa lo que expresa en la cita.
10.3. Propuesta 
La propuesta se presenta a modo de página de periódico 
simulando una noticia. En ella se contextualiza y argumenta.
DIARIO INDEPENDIENTE DE INFORMACIÓN BIOTECNOLÓGICA
Día 16 de Agosto de 2031 Edición nacional. 2ª Temporada Nº 507
KITOS  I SE INICIA LA COMUNICACIÓNHUMANO - NO HUMANO
Primer producto desarrollado en base a las teorías simbiótico nomádicas que 
permitirán la comunicación mediante agencia compartida con los objetos
César Zabala Mena / Corresponsal / Barcelona
Hoy hace 15 años desde que el 16 de agosto de 2016  
se lanzaba el primer satélite diseñado para facilitar 
experimentos ópticos cuánticos a grandes distancias, 
denominado QUESS (Quantum experiments at space 
scale). El satélite conocido como Mozi, en honor al 
científico y filósofo chino del S. V antes de nuestra era, 
considerado el pionero en experimentos ópticos, 
lanzado desde el Centro de Lanzamiento de Satélites 
Jiuquan, en el desierto del Gobi, permitió la primera 
transmisión cuántica de datos con altos niveles 
de encriptación. 
Este hecho produjo un gran cambio en el paradigma de 
las comunicaciones, así como de las capacidades de 
procesamiento de los computadores, ya que dejaron 
de estar basados en el silicio. Pasaron de usar 
computadores con millones de transistores y una 
capacidad de cálculo basada en bits, que ahora nos 
suena ridícula, a sustituirlos por quabits, que en la 
actualidad son más de 4000 veces más rápidos, ya 
que transmiten la misma información en   décimas de 
segundo, en lugar de tardar sendos y largos minutos.
No queremos olvidar otro acontecimiento que también 
tuvo lugar durante marzo de 2016, el proyecto AI-CD 
Beta, robot desarrollado por McCann Erickson Japan, 
denominado Creative Genome Project es el primer 
robot con inteligencia artificial que fue utilizado como 
Director Creativo por una agencia publicitaria. Con la 
capacidad de recoger los datos de los mejores 
anuncios de publicidad de los últimos diez años, 
procesar, analizar y proponer la dirección creativa de 
nuevos proyectos. Dicho de  otra forma tenía la 
capacidad de aprender, analizar y crear.
Desde entonces su uso se ha extendido en las agencias 
de publicidad, y por supuesto, también en otros ámbitos, 
por ejemplo en las agencias de noticias deportivas, y 
como no, en la industria de la producción tecnológica y 
sanitaria. 
Hoy en día los objetos que nos rodean se comunican con 
nosotros los humanos y aprendemos los unos de los 
otros, dando lugar a nuevos desarrollos multiespecistas.
En esta línea de investigación se presenta hoy Kitos I. 
Es un proyecto desarrollado en colaboración entre el 
Centre Universitari de Disseny i Art de Barcelona, EINA, el 
Massachusetts Institute of Technology, MIT y The 
University of Tokio. 
El Kitos I denominado así en 
honor al primer insumiso al 
Servicio Militar Obligatorio en la 
pequeña ciudad de Palencia, 
lugar de nacimiento del Director 
Creativo del equipo.
Es el primer producto 
desarrollado en base las teorías simbiótico nomádicas 
que permitirán la comunicación mediante agencia 
compartida con los objetos. 
Lo que significa que el producto y el humano se 
comunican sin relaciones de poder. Que la comunicación 
se realiza entre iguales, cada uno aportando lo 
necesario para que la acción sea llevada a cabo. Que 
ambos aprenden del otro para mejorar la relación entre 
ellos y al mismo tiempo mejorar la manera de realizar   
la acción.
Las filtraciones recibidas sobre las características del 
producto son escasas, pero más que suficientes para 
estar deseando su salida al mercado.
Su sistema operativo será DUNA II y sus características   
como procesador QtII, conexión QuaFi y sin necesidad 
de batería, ya que recoge la energía que necesita del 
propio cuerpo humano.
Parecía que esta semana las filtraciones del Kitos I de 
próxima generación se habían reducido ligeramente, 
nada más lejos de la realidad, ahora nos encontramos 
con un nuevo documento que muestra lo que parecen 
ser algunos bocetos del diseño. En ellos podemos ver 
cuáles serán los modelos que 
saldrán a la luz próximamente.
Los datos que hemos obtenido 
consisten en características 
generales, un objeto 
extracorpóreo que generará 
interconexión con el cerebro 
humano a modo de interficie que 
permita la comunicación no 
verbal. Utilizará tecnología cuántica de segunda 
generación que aumentará la velocidad de 
comunicación, así como la seguridad de la misma. 
El software del objeto tendrá la capacidad de aprender 
cómo trabaja el cerebro de cada usuario y en 
colaboración con el humano mejorar la adaptación al 
objeto disminuyendo los tiempos de aprendizaje.
Este proyecto permitirá la comunicación sin las 
restricciones del lenguaje que existen en la actualidad, 
así como la comunicación en red generando un cerebro 
global interconectado, a la vez que permita la 
singularidad humana que nos distingue identitariamente.
¿Y qué ventajas nos podrá ofrecer este cambio de 
paradigma?
Mayor eficiencia y eficacia en la comunicación, pero las 
nuevas condiciones de posibilidad que se abren son 
inconmesurables. Sin la utilización de los filtros del 
lenguaje, es probable que incluso podamos hacer 
transferencia del conocimiento a priori, un hito para      
la humanidad.
Es difícil saber hasta dónde podrá llegar al compartir   
este tipo de conocimiento, ya que hasta la fecha nunca   
se había podido realizar. Pero aparenta ser un medio    
que gracias a la comunicación de un cerebro extendido,  
se tendrá la capacidad para desarrollar lo que ahora es 
casi inimaginable.
No olvidemos de lo que significará poder llevar nuestro 
cerebro a la red. ¿Podría esto significar que podremos 
transferirlo a otros entes? ¿Estaremos dispuestos a 
abandonar nuestra corporeidad
¿Se puede compartir la capacidad de agencia con lo no 
humano? ¿Podría el ser humano perder/ceder la 
capacidad de agencia? Son muchas las preguntas que    
se abren y a las que sólo el futuro podrá dar respuestas.
¿Será el Kitos I el futuro de nuestras comunicaciones? 
Todo parece indicar que sí, pero nos mantendremos a      
la espera.
Todo ello veremos si se confirma durante las primeras 
semanas de septiembre, que es cuando históricamente 
celebran su keynote, y por supuesto cuando sepamos  
qué acogida tiene y cómo evolucione.
El diseño de producto es   
un medio para el diseño de 
sociedades que no tengan 
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